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Pasa de marrones. GAME GEAR es la Única videoconsola color portátil 
donde El С "T ШП 

Una paleta de iy 1 colores da vida 202 ás increibles gráficos 
manteniendo hasta 30 en A Su pant T stal fíquido. Рага la puesta 


en escena entran en combate 160 x 146 Pixels de alta resolución. 
Además, pantalla exclusiva con iluminación interior рага que lo veas 
claro de noche y de día. La mejor imagen, por definición. < 
POR UN POCO MAS, NO TE LO JUEGUES A UN COLOR ЕЛ 


Cantidad ^ cali dad. Fijate, más de 200 videojuegos exclusivos, cuyo 
HL TEE e ha convertido en éxito inmediato: JURASSIC PARK, 
ADINO, COOL SPOT, ROAD RUNNER, EL LIBRO DE LA SELVA... y muchos 
mara en la recámara para sorprenderte con las aventuras mis 

2 apas sionantes. NADIE DA M 15 JUEGO. SOLO O TIENES 0 EC Illi ARAR. 


JURASSIC PARK 
No has oido nada igual. Su sonido estéreo con 4| "anales de alta 


fidelidad te descubrirá una nueva dimensión haciéndote vibrar con la 
mejor música. DESDE HOY LO DEMAS TE SONARA A LA EDAD DE PIEDRA. 


ROMPE LA BARRERA DEL SONIDO 
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ELIGE TU PACH Y SALTE CON LA TUYA 


M CAME ERR BASICA 
m 1 n: ч ШЕШЕН Tante Connla НЕЕ 
= PEET TET 1 ego: COLUMNS 
| ПЕ Еа. Precio 13,805 plas; +1. 
н | UN | 
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/ GAME GEAR 4 EN] 

Incluye: Consola GAME GERA 
4 Juegos: RALLY CHALLENGE: SHASH TENNIS. 
PENALTY HICH OUT:Y COLUMNS 2 
Precio 17.500 ptas + IYA 


Incluye: Consola GAME GEAR 
1 Juego: SONIC + 

Fuente de alimentación 

T Tuner 

Precio:25,000 plas. +11. 


scenarios apoteósicos y 

un colorido 
sobresaliente definen este 
juego de 24 megas, que 
promete convertirse en uno de 
los grandes éxitos de los 
próximos meses. Un combate 
entre los mejores luchadores. 


espués de un largo periodo 

de espera, llega a nuestro 
país uno de los mejores arcades de 
lucha para Super Nintendo. Todos 
los amantes del cómic original de 
Akira Toriyama podrán deleitarse 
con un juego, que destaca por la 
soberbia calidad de su música. 


iciembre es un mes de sorpresas en 
nuestra revista. Con este objetivo, 
nos hemos dado una vuelta por 
| ‚7 Japón para que conozcáis las 
e > últimas novedades dentro del 
J mundo de las consolas. Juegos 
D increíbles y noticias sensacionales 
ocupan un lugar de privilegio en este 
especial, que va a 
provocar más de un 
gesto de admiración. 
Sin duda, el Imperio 
del Sol Naciente 
brilla con más 
fuerza en SUPER 
JUEGOS. 


CONPLETO POR 


VACACIONES 


estas alturas cada cual 


tiene decidido como 
Z. versión acelerada del mejor juego de lucha de todos pasará la Navidad. Si 
los tiempos llega a la Super Nintendo con unos nuestros lectores tienen 
imientos espectaculares. Los amantes de los cartuchos t 
morne E 208 dudas, pueden despejarlas 


de acción están de enhorabuena. à 
< con este ejemplar, el de mayor 


paginación de su historia. Un 
especial adornado con un vídeo 


Z as adaptaciones consoleras de 
extraordinarios filmes han alcanzado un 
auge considerable. Por ello, os ofrecemos un 
extenso repertorio con impresionantes juegos 
de película, entre los que destacan: la saga 
STAR WARS, con SUPER EMPIRE STRIKES 
BACK a la cabeza, y BATMAN RETURNS. 


س 


Z as sorpresas continúan en este número 

especial. Para que te pongas en forma jugando, te 

7*5 proporcionamos una exhaustiva información sobre los 
cartuchos deportivos más novedosos: FIFA INTERNATIONAL 
SOCCER, SENSIBLE SOCCER, NBA SHOWDOWN, BILL 
WALSH COLLEGE FOOTBALL, SUPER 
Өт 2020, INTERNATIONAL 


TENNIS TOUR у NHL HOCKEY'94. 
Con este reportaje, realizado por 

? Javier Iturrioz, vivirás a tope tus 

С disciplinas deportivas predilectas. Ya 
sabes que el deporte es salud. 


158 OCHO BITS 
166 PORTATILES 


Calidad y cantidad están 
intimamente unidas. 
Juegos como RANMA 1/2 
o STREET FIGHTER Il 
TURBO son sólo una bre- 
ve muestra. 


222 >| 


En este número te ofrece- dl EEE 
mos juegos tan impresio- Recuerda bien el nombre 
nantes como AERO THE de SILPHEED 


ACROBAT, Н-ТҮРЕ o te juego va a iranstomar EE Typ 


SKYBLAZER, ent : 
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MEGA DAY 
LO TIENE TODO El 
SUPER TITULOS... 
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DRIVE, los 16 Bits 


[ 


O. 


IG 


con más pos Jades del mundo 
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Ahora M añade а s 


puro ЦО, Unos 


lanzamientos con la marca de la casa 


sabe hacerlo 


ara empezar, arranca ei procesador 
Irc npezar, Ç В J procesado 


Motorola Ó 


MEG е 
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ип juego 


son ОГ- 


qenes. La del 


| gran Disney 


pira por todos 


| sus Bits con una 


qe \ 


animacion 


bula 160 ima 


16-B1T CARTRIDGE 
E ri 


do! Imaginate, lo normal son 24 Hasta los movimientos de 


пап pasado por laboro' 


Volarás en altombra 


magica. 


г I J 
гоепе en millones а 


velará tus pasos, Ilu espada le abrira el 


camino! | его no es el prin- 
No menos genial, el gran req ( cipio ij SIGUE IEYENDOII 
parece un nu éxito: 5C IN] у] 
SPINBALL, su velocidad acción pue: ' 
de compararse a la velocidad de proce: q 
sado de tu MEGA Го MHZ. Ini: ( 
gualable. é 


volvienao a nues 


o bueno 


neroe podemos arirmar q Ue 


ses ) 04 MESAS ENTRAN 
eut } ENANA 


siempre nos sor: 


эгепае el maestro, Іадаггаіе! Поао un [( primer videojuego m 
y i " Ee Г. ) | | > | h 
luego ae principio a rin? / © [=] cado con 24 Ч 
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( И 
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O!!, velocirraptores 


saurios, Hranosaurios sembraran el 


IVE 


pánico en fu ^ Una pro- 


creada 


агатасіоп 
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Spielberg en 


colegas del amigo 


tu MEGA DRIVE. 


Jsiva para 
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A QUE EXISTE? 


para ti. Repartirás más leña,quemuñta. ° p П p f р j MPARTIR | — V BEERIRPTE | 


24 Megas:-Otra dimensión de lucha. 


Pero eso no es todo, muy 
pronto le seguirán nuevos 
juegos de 24 Megas como 
“ETERNAL CHAMPIONS.” 


] rower dP — о 
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mesca orive SEGA 


ОЕ SITAS ups 


ОШ TODAS LAS 
POSIBILIDADES. 


Si todavía no tienes MEGA DRIVE... 
¡Estás a tiempo! Ahora puede ser tuya 
eligiendo entre cuatro completísimos 
Packs, el que más se adapte a ti: 
SONIC PACK, STREET FIGHTER Il 
PACK, MEGA PACK con Super Hang 
On, Columns y World Cup Italia, o 
MEGA ACCION con Streets of Rage, 
Shinobi y Golden Axe. 
Recuerda que todas estas 
configuraciones siempre vie- 
nen con dos mandos además 
de “SONIC/ el juego más 
= premiado 


de la his- 


EE ТЇШЇН... 


También cantidad de juegos para com- 
partir (2 o más jugadores). En todos 
nuestros Packs encontrarás muchos-jüe- 
gos para divertirte con un,añigo. 

Entre los lanzamientos de esta mons- 
truosq temporada podrás contar con los 
siguientes Mega Títulos para dos juga- 
dores: GUNSTAR HEROES, BASEBALL 


> 2020, HAUNTING, SNAKE RATTLE 


“М” ROLL, STREET FIGHTER Il 

SPECIAL CHAMPION EDITION, 

DAVIS CUP TENNIS, F-1, 

SONIC SPINBALL, LETHAL 
ENFORCERS... 

Y en cuestión de días, 

un nuevo adapta- 

dor para cuatro 

jugadores te 

permitirá com- 


€ I» 


“4 2, 


GENERAL CHAOS, 

HOCKEY 94, WIMBLEDON TENNIS, 
GAUNLET 4, y ULTIMATE SOCCER que 
permite hasta 8 jugadores. 


El НИИ... 


Si_creés ser un gran consolero, tu res- 
puesta no puede ser otra: ¡MEGA CD! 
El mundo de los videojuegos se divide 
en antes y después del MEGA CD. La 
unión perfecta con tu MEGA DRIVE 
consigue una potencia total de 500 
MEGABYTES. 

¡Entra еп la nueva dimensión! Imágenes 
reales, simuladores profesionalés, ani- 
mación de tus héroes fayoritos, y ade- 
más... iescucha tu propia música y dis- 
fruta del Karaoke! 


T PIS 


MEGA CD, los otros chips... 

¡Son patatas fritas! 

Son las incuestionables razo- 

nes de por qué MEGA DRIVE 
es la mejor consola que existe. Es la ley 
del más fuerte. Siempre lo fue. 


LA LEY DEL MAS FUERTE 


ndo los proyectos 
dores dentro del am- 


gura en ile próximos meses. El co- 

оу virtuosismo de AERO THE 

ACROBAT ha salido indemmne 

a nuestro esfuerzo por encon- 

: 4 trarle fisuras; a la sana inten- 
será genio y fi- ге : ción de romper la perfección 


yeni 
redacción. Su reciente apa- 


SUPER РЕ EWS 


LEE ELLE LL LT TI 


la fase. 


Este detalle de gran 
calidad, basado en 
los niveles utilizados 
en los juegos 
deportivos, permite al 
protagonista, Aero, 
acceder a niveles 
superiores dentro de 


de un cartucho que, debido a las te más de 32 colores y la velocidad 
grandes expectativas suscitadas, re- exigible a todo héroe que se precie. 
quería un estudio de- Creado por el grupo de 
tenido y crítico. programación Iguana 
Este arcade de Entertaiment, AERO 
plataformas posee THE ACROBAT 
el atractivo de una irrumpirá, con un ver- 
nueva estrella: mul- tiginoso ritmo de pi- 
titud de fases, gráti- ruetas circenses, en 
cos coloristas, scrolles una exclusiva lista 
que rozan la perfección, de juegos privilegia- 
rutinas especiales para dos al que sólo los mejores 
introducir en pantalla simultáneamen- pueden acceder. A 


Witt ai amo iei oin paya 


Yer 


Uno de los aspectos más 
destacados del juego es la 
aparición de más colores que 
los permitidos por la Mega 
Drive. Es debido a la utilización 
de rutinas muy elaboradas. 


TARRENI s diee AT TN 
NL 70 20169. 


UDP FI EE HE E, 


Como el propio nombre del 
recién nacido héroe indica, 
su mayor preocupación 


consiste en la realización de 


dificultosos, al menos en 
apariencia, ejercicios de 
riesgo. Pasar entre aros 
ardiendo o caer sobre 
bafieras llenas de agua fría 
son sólo una muestra. Hay 
mucho, mucho más. 
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Muchos se preguntan que р 
personajes de carne y hueso 
El secreto es el 
Un for 


lagro hac 
en los v 


CHIP DE ROTACION Y ZOOM (DIP) 


SONIDO DIGITAL (CD) 
La ima pureza inundará tus o Es el sistema de 
a de sonido más perfecto | 'anzado que 
existe: el 1 
con infinit: 


impact Disc. | 


aplicacione: 


lir 


cto, 


enrolladísimas... 


seleccionando imágen 
incorporar la letra d 
mezclar imágenes o ralentizarlas, cambiar. 
colores... 
¡PREPARATE A VIBRAR COMO NUNCA LO HAS 
HECHO!. 


a puedes ponel 


en forma tus reflejos. 


Frente a 105 3,5 № 


de otra 


onsolas d 


trabaja 


hz y j: 


conjunta superior a los ... 20 M 


ito con 


imo si по, podriamos haber cri 


la historia? 


Como si no, una potencia de juego devastadora que 


velocidad del pensamiento? 


ACCIÓN INTERACTIVA 


Antes EGA CD, esti 


LA MANO ES MAS RAPIDA 


сопсер 


ко era pura Ciencia-Fi: 


en una 


'onsola doi lagínate 


personajes durante 


que los dioses, 
a monótona vida 


SUPER PREVIEWS 


Súper Jue: 


- XAVIER PENDRAGON © M 
OCUPACION: | 


be 
b 


Brujo y alquimista. ES T } 
AÑO: 1692. . = 
—ESTILO: DE LUCHA: Gladiador = 
| Escapó de ser quemado y 
huyó para aumentar su poder. 
Temido hasta por la Inquisición. 


Y ) 00 
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R.A.K. COSWELL 
OCUPACION: 
Luchador cibernético. 

ANO: 2345. 

—ESTIEO DE LUCHA-——— 
Thai Boxing. | 
Bi Agil y fuerte como los 

boxeadores de Thailandia. 


Eterno, un galardón inigualable que 
marcaría una nueva etapa en la his- 
toria de la lucha mundial. Sin duda, 
un acontecimiento irrepetible. 

La búsqueda a través de las distintas 
eras fue ardua y difícil; duró alrede- 
dor de tres siglos pero, como los dio- 
ses son eternos, no tuvieron proble- grano de la paja. No 
ma para ser cuidadosos y seleccio- hay que ser muy 
nar bien lo que querían separando el avispado para perca- 
tarse de que han si- 
do muchos los hom- 
bres que, a lo largo 
de la historia, se han 
ganado el pan repar- 
tiendo mamporros a 
disestro y siniestro y, 
por lo tanto, había una gran variedad 
de luchadores para elegir. Pero, por 
fin, la lista de candidatos se ha com- 
pletado definitivamente y todo está 
preparado para que comienze el gran 
acontecimiento. La diversión y la va- 


GLOBAL OPTIONS 
i ES 


Player ff Eontrorie 
Piayer Hz Controlle, 
INES 


SHADOW YAMOTO 
OCUPACION: Asesina ninja. 
ANO: 1993. 

ESTILO DE LUCHA: Ninjitsu. 

В Fue la mejor luchadora de su — 
escuela. Renovó muchas de las 
tácticas de combate que le 
enseñaron. | 


Muchas y muy interesantes 
son las opciones que te 
ofrece este juego. Su 
completísimo menú incluye 
alternativas como: lucha entre 
dos personas, nivel de 
dificultad y cambio de 
escenario y contrincantes. 
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LARCEN TYLER 

OCUPACION: Ladrón. 

AÑO: 1920. 

ESTILO DE LUCHA: Kung-Fu. 
Nació en Chicago durantela ` 
ley seca. Considerado el mejor 
ladrón de la historia por sus 
increíbles robos. 


riedadl están aseguradas ya 


que, al provenir de épocas y cul- ESTA JETTA MAXX 

turas tan diversas, cada guerre- Zu Sd OCUPACION: Acróbata. 

ro posee unas características ; | AÑO:1899. 

propias y diferentes a las de los £ КОҢ ESTILO DE LUCHA: 

demás participantes. $4 -Acrobaciascircenses. о 
Esta alucinante historia sirve "| BFormada en el arte del 

como base argumental al ünico ТТ o funambulismo y la magia, es 
juego hasta ahora que, junto a | 5% 148% una firme candidata al título. 


STREET FIGHTER Il TURBO, 
dispone de 24 megas. Unos es- 
cenarios apoteósicos, unidos a 
un colorido y unas animaciones 
sobresalientes, completan un 
cartucho que se va a convertir, 
sin duda, en uno de los grandes 
éxitos de los próximos meses. 
Tiempo al tiempo. A4 


TRIDENT 
OCUPACION: Ladrón. 
ANO: 1920. 

ESTILO DE LUCHA: 
Lucha Capoeria. 
E El sobrenombre proviene del 
arma que sustituye a uno de 
sus brazos. 


Creado para disputar 
impresionantes peleas. 
Una serie de 
dispositivos 
informáticos hacen 
posible cualquier 
actividad ofensiva para 
los luchadores: desde 


un terremoto 
artificial o una 
mina magnética, 

: ; "M hasta una bola 
E A electrocutadora o 


A GO Š 
| mayunam ar | una sierra 
voladora. 


CEPELSMIC CHARGE T MPDNIROL вр 
E; ЕО СЕМ їнїн САНЯ EXTERIOR 


| MIDLETON KNIGHT 
OCUPACION: Científico. 
ANO: 1967. 
ESTILO DE LUCHA: 
JeetKune Do: 7 
Bi Fue traicionado por la CIA 
cuando trabajaba con fórmulas 
de ADN alterado. 


Una opción realmente interesante 
y bastante curiosa. Si introduces 
todos los datos del jugador que 
has seleccionado para competir 
en el campeonato, obtendrás 

un llamativo holograma que 
muestra las características del 
personaje real. RUD Ru. 
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SUPER PREVIEWS 


JONATHAN BLADE | 
¡OCUPACION: -. 
'Caza-recompensas. не 

АМО: 2030. | 

—ESTILO- DELUCHA:Kenpo.— — 

Fue uno de los mejores 

policías en Arabia. Nunca tuvo 
una mancha en su expediente. 


| SEGA/NOVOTRAD DE (ESTADOS UNIDOS) 


ET | | 
OCUPACION: Cazador. 35, к 
AÑO: 6990 antes de Cristo. i 
ESTILO DE LUCHA: aplastante. 
emostró serelmás = 
inteligente de todos sus 
compañeros, lo que le permitió 
proclamarse jefe de su tribu. 


EL CEREBRO DE LA BESTIA Pj SUPER E BITS 


Deseo concedido. Lo has pedido | 
y ya tienes en tü Súper/Nintendo, , 
Super16'Bits' Aladdin, 
la más alúicinante aventura y 
de Walt Disney. ( 
Un juego de 16 megas tàn real 
que te parecerá estar eu) 
jos 


и 


fde dib 


una auténtica d 
ación | 


A animados, Por la a 

а * P) del a / 

y à de los gráficos y su sorprendente 

y E = 2 banda sonora, que ГМ, | 
Күт > лз ч los superéxitos: Whole пее" 


э 22 у Friend like me”. 
ANN" “а e» ¡Frótate las manos!, saca todo 
Eu LN el genio que llevas dentro y disfruta 
cc E А P | ` déa magia y genialidad de Aladdin. 
yu 45 к Tienesien tus manos el inigualable 
==: E 1 gar poder de lê” maquina maravillosa: 
Бр intendo, 


SUPER NINTENDO d 


ENTERTAINMENT SYSTEM ро de la Castellana 39 - 28046 MADRID 
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R 


abarca las ma- 
s del Dr. Maybe, 
a e intenta ha- 


5 OND, que ha P do todos 
nombres cinematográficos posi- 
bles, tendrá mucho que decir en los 
próximos meses. Áa 


| tener . con su 
са pleide pez que, con una 
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PINE PANTHER GOES | 
TO los de i 


miedo. Saltos, 
recogida de 
objetos, ene- 


ni 


е! ies. y 


| 


taa ШЕ 


2 


102) gh 


T ras la larga lista de conversiones 
sobresalientes realizadas por 
Tecmagik para Master System 
—clásicos del videojuego como SHA- 
DOW OF THE BEAST o NEW ZEA- 
LAND'S STORY-, la compañía britá- 
nica ha entrado de lleno en el campo 
de los 16 bits. Su primera incursión 
corrió a cargo de un simulador tenísti- 


PINK: PANTHER! 


PINK GoES To — 
HOLLYWOOD 


Esta versión aprovecha más el 
hardware de la consola que el 
resto de títulos de la compañía. 


co bautizado por 
Andre Agassi. Aho- 
ra, y amparados 
siempre en perso- 
najes reales o ficti- 
cios de éxito inter- 
nacional, sus cartu- 
chos llegan a ma- 
res: STEVEN SEA- 
GAL, SYLVESTRE 
y PINK PANTHER 
para Super Nin- 
tendo. Esta versión aprovecha más 
el hardware que el resto de títulos fir- 
mados por este sello. Nos ofrece un 
impecable juego de plataformas con 
triple scroll simultáneo, coloridos pas- 
tel, aunque con pocas tonalidades en 


pantalla, y unas 
estupendas me- 
lodías totalmente 
sampleadas de 
la banda sonora 
original. Las ani- 
maciones y ges- 
tos de la pantera, 
junto con algu- 
nos enemigos 
realmente dig- 
nos del show te- 
levisivo que la ha hecho famosa, son 
los puntos fuertes de este cartucho. 
También ofrece multitud de fases 
ambientadas en los entornos más po- 
pulares de los dibujos animados de la 
gran Pantera Rosa. Aa 


x 
4 


Vuelve la Pantera Rosa. Al igual 
que los viejos rockeros, los buenos 
dibujos animados nunca mueren. 
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CONVIERTE LA VELOCI 


BOZELL P&G 


Pasa 
a la acción. 
¡Hay 10 bólidos 
esperando 
tu cupón! 


р а A PLE PEN EN | SC eT Жө; 
jurbo-potencia. Velocidad de vértigo. 


DS po ñ Radiocontr 1” 


Sonido estéreo. Dise baterías y cargador incluido. - 


Es Turbo HI-JACKER de Tyco. ¡Dos coches en uno! ¡El doble de emoción! 
Š ho WP aiu ipu ioco vis c n NDA EOS a UR ; 

o! le espectáculo! Hazlo correr a toda velocidad en « 
«pulsando el botón-activador, HI-JACKER elevará su carrocería 


Tar 
er. 


ansformará en un todoterreno con potencia de camión Monste 


uego tremen- 
damente colo- 


BULLWINKLE & 
FRIENDS es uno 
de esos productos 
que nadie sabe 
bien cómo catalo- 
gar. Indiscutible 


sucesor de un estilo visual muy utili- 
zado en series de dibujos animados 
americanas, este cartucho es un fiel 
seguidor de las pautas habilidosas 
que todo arcade de plataformas ha 
de conseguir. 

Además, la simpatía expresada por 


Dos de los protagonistas del 
juego, algo semejante a una 
ardilla y un arce, son el hilo 
conductor de un cartucho 
con tres fases: dos de 
práctica y otra principal. 


rista, ROCKY & EA A A... A. 


su diseño enorme- 
t] mente tópico, pero 
por ello no menos 
sobresaliente, nos 
ha obligado a in- 
cluirle en la lista 
de lanzamientos 
más interesantes 
para Mega Drive. 
De todos modos, y para que os va- 
yais haciendo una idea, este cartu- 
cho es bastante parecido, en su 
impresión general, a CHESTER 
CHEETAH de Kaneko, la mascota 
de Matutano, que no ha visto aún 
la luz en nuestras fronteras. 
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Resumiendo, un estupendo juego 
que esperamos tener muy pronto 
entre nosotros porque nos corroe 
la curiosidad por 
averiguar varios de- 
talles. ¿Quiénes se- 
rán esos graciosos 
personajillos que 
merodean entre sus 
bits? ¿De dónde 
vendrán? ¿Qué 
ofrecerán? 44 


Dos animales y dos 
humanos bien 
avenidos. Estas 
dobles parejas tienen 
como objetivo | 
introducirnos en la 
dinámica futura del 
cartucho. 


EL CEREBR 


Por primera vez, 


IW. Д7 | el Chip Super FX 
| Ч\ | entra en'acción: 
| | Si quieres 
| | presenciar. un 
| espectáculo 
digho de'una. 
E máquina de * 
32 BITS, prepárate para 
este título: STARWIN6.* 
Lo qúe otros te prometen рага. . 
el futuro; el CHIP SUPER EX. ` ° 
«te lo demuestra ya. Sin ^^ 
necesidad de comprarte 
ingún accesorio.. 
Con todo tipo de efectos 
` tridimensionales, giros у : ; 
-¿gsotaciones dè 360°, deberás, ` 
esquivar a Velocidad * ` ` 
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i os impresionó el 
TMNT TOURNA- 
MENT FIGHTERS para Me- 
ga Drive, esperad a ver la ver- 
sión para SNES, también de 
16 megas, que nos tie- 
nen preparados los mu- 
chachos de Konami. La 
calidad gráfica, la anima- 
ción y el colorido de este car- 
tucho superan a la mayoría 
de los juegos de lucha del 
momento, llegando a límites de 
verdadera máquina recreativa. Co- 
mo suele ser habitual, Konami ha 
vuelto a dar muestras de su induda- 


Я 


El atractivo más importante del 
modo torneo es el sustancioso 
premio económico para el vencedor 
del combate. Miles de espectadores 
presencian estos torneos desde sus 
hogares, no les decepciones. 
También podrás elegir entre los 
diez luchadores. 
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Este modo de lucha nos permite medir 
nuestras fuerzas con otro ser humano. 
En VS. Battle podremos elegir a 
cualquiera de los diez luchadores que 
componen la plantilla del juego. 
Además, facilita la selección del 
escenario que más nos guste. Por 
opciones que no quede. 


nos ofrece son dos 
æ Velocidades Turbo , 
ocho niveles de dificul- 
tad y la posibilidad de 
pelear con tiempo 
infinito. Si creéis 
haberlo visto to- 
do en juegos de 
lucha, esperad a 
echar una partida 
con TMNT TOURNA- 
MENT FIGHTERS. 
Esperamos verlo 
muy pronto en 
nuestro país. A4 


ble calidad en lo que a 
música y efectos sono- 
ros se refiere. El 
cartucho incluye 28 
impresionantes me- 
lodías y los 68 efectos 
de sonido más nítidos 
y perfectos que jamás 
hayais escuchado en 
juego alguno, inclui- 
dos los creados pa- 
ra Neo Geo. 

TMNT TOURNAMENT 
FIGHTERS nos ofrece tres 
modalidades de lucha diferen- 
tes: el modo torneo, VS Battle 
y el popular modo historia, 
que tanto gusta a 
los japoneses, 
donde viviremos la 
aventura de forma 


Es la modalidad más 


total. Otras de las apasionante de TMNT 
muchas opciones TOURNAMENT 
que este cartucho FIGHTERS y donde 


viviremos una gran 
aventura junto a los 
protagonistas. En esta 
ocasión, como es lógico, 


5891193 


Esta versión tiene 
las mejores 
melodías y unos 
efectos sonoros 
que jamás se han 
escuchado antes 
en una consola. 


27 Súper Juegos 


D espués del es- 
pectacular 
WORLD HEROES 
para Super Ninten- 
do realizado por 
Sunsoft, los mucha- 
chos de K. Amuse- 
ment (2020 SUPER 
BASEBALL y ASHI- 
TANO JOE, entre 
otros) están dis- 
puestos a liderar el 
difícil campo de las 
conversiones de 
Neo Geo con su im- 
presionante ART OF 
FIGHTING. Todas 
las cualidades del 
clásico de SNK han 
sido excelentemente 
plasmadas por estos 
intrépidos programadores. Gracias 
a la popular intro, los personajes 
de gran tamaño, el zoom durante el 
combate, la plantilla completa de 
luchadores, la espectacularidad 
gráfica y sonora de los golpes y la 
incorporación de algunos detalles, 


PRESS START 
SNK CORPORATION 21992 
‚ AMUSEMENT LEASING CO. 151993 


han conseguido superar, a ni- 
vel de opciones, la versión de 
Neo Geo. En Super Nintendo 
el modo VS nos permite elegir 
entre los diez luchadores, po- 
niendo directamente a nuestro 
alcance a los dos enemigos fi- 
nales del original. Eos niveles 
de dificultad han ascendido a 
ocho y dentro del menü opcio- 
nes encontramos detalles tan 
curiosos como combates de un so- 
lo round, tiempo infinito, sonido es- 
téreo expandido o los populares 
menús sonoros con 35 BGM's 
(Back Ground Music) y un cente- 
nar de sonidos FX digitalizados. El 
sagrado ART OF FIGHTING ha 


comenzado su andadura por Su- 
per Famicom/Nintendo y os ase- 
guramos que calidad, opciones y 
jugabilidad no le faltan. Recomen- 
dado para todos los que disfruta- 
ron con la patada mültiple de Ro- 
bert García. Aa 


El héroe más querido de los 
videojuegos se abre camino а 

tripazos y pedradas a través 
de 5 mundos prehistóricos. 


pany. 91992 Sony 


ign Ltd. ©1992 Core Design 
Ltd, All rights reserved. Game Boy" is a registered 


Company. Chuck Rock is a 
trademarks of Nintendo. 


Sony Imagesoft and Imagesoft are trademarks of 
Sony Electronic Publishing Com 
si! 
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os aficionados a correr con su 

SNES recordarán TOP GEAR, 
un juego que hizo las delicias de to- 
dos en la primera época de Super 
Famicom/Nintendo. Las cualida- 
des técnicas brillaban por su au- 
sencia, pero contaba con el gran 
acierto jugable de la opción dos ju- 
gadores y un /ook al estilo LOTUS. 
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TOP GEAR 2 mantiene las bases 
de la primera entrega, sin alardes, 
pero con la jugabilidad y clase que 
esperábamos. Gremlin ha incluido 
los avances audiovisuales, supe- 
rando los 16 colores y ofrece, ade- 
más, un espectacular modo un ju- 
gador a pantalla entera. El modo 
dos jugadores utiliza el típico split 
screen. TOP GEAR 2 hereda los 
avances de LOTUS, mejorando as- 
pectos como la velocidad, los circui- 
tos nocturnos y las rutinas gráficas 
sorprendentes. El número de esce- 


legos 30 
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narios asciende a 16 con cuatro cir- 
cuitos cada uno. Además, podre- 
mos utilizar passwords y las posibi- 
lidades de realizar a medida nues- 
tro coche son impresionantes. A4 
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NTERTAINMENT SYSTEM 


NAMCO (ESTADOS UNIDOS) 


ү amco vuelve a apostar рог е! 
genéro de acción con la terce- 
ra entrega de una de sus sagas mas 
conocidas: ROLLING THUNDER. 


Con un desarrollo idéntico a los epi- EE 
sodios anteriores, ROLLING CONFIGURATION 
THUNDER 3 abandona el protago- i PRODUCED BY NAMCO LTD. 
nismo de Albatross y Leila y nos тпьзээз manco LTD. 


presenta а ип 
nuevo agente se- 
creto, Jay, que de- | ; => E x < 
be hacer frente a | — ё | Ks ur 150 Z 26 poumo a 
una secta secreta, || ES “koya Sg di 

surgida de las ce- 
nizas de Geldra. 
Haciendo uso de 


1150 > SŠ ` I oculta. Prepárate para 
БЕ s ROUHD ERS НҢ A 
asistir a increíbles perse- 
M cuciones por el desierto, 
un sofisticado arsenal y de algunos a pilotar una moto a través de las drás encontrar en un cartucho que 


de los nuevos vehículos de la orga- calurosas aguas tropicales e in- no defraudará a los amantes de la 
nización, Jay recorrerá el globo tras cluso a participar en la liberación saga. Además, promete ser uno de 
la pista del jefe sectario, sorteando de un avión secuestrado en pleno los juegos más comentados de los 
mil peligros hasta llegar a su base vuelo. Todo esto y mucho más po- próximos meses. A4 


| Eneste cartucho 
RoE S existen nueve tipos 
LM LM diferentes de de abastecer de 
S ИА armamento. Como armamento (y de lo que 
= podeis imaginar, la E al jugador en determinadas puertas 
EMEN] validez y laeficacia de ^ ^ distribuidas a lo largo y ancho del juego. Desde 
___ Сада una de estas S reponer lo perdido, hasta obtener nuevas gua 


Esta tercera entrega de la 
saga mantiene la premisa 
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KONAMI 


| éxito de la po- 

pular máquina 
recreativa SUNSET 
RIDERS de Konami 
se basa, ante todo, 
en tres aspectos: su 
estudiada simplici- 
dad, esquemas bási- 
cos de los beat'em- 
up y una jugabilidad, 
Sobre todo en el modo dos jugado- 
res, realmente frenética. Esto no 
pasó desapercibido para la gran 
compañía japonesa y, tras la casi 
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perfecta conversión 
(faltaban dos juga- 
dores, la intro y tres 
fases) de Mega Dri- 
ve, le llega el turno 
a Super Nintendo. 
Esta consola inclu- 
ye, gracias a cuatro 
megas más, a los 
grandes protagonis- 
tas (Steve, Billy, Bob y Cormano) y 
las siete fases del juego original. En 
este nuevo cartucho también disfru- 
taremos de la genial intro de la má= 


quina recreativa y del espléndido, 
además de recomendable, modo 
de dos jugadores. La gran jugabili- 
dad, los enfrentamientos con los 
guardianes fin de fase, los diverti- 
dos niveles del tren y 
los originales bonus 
entre fases, al más 
puro estilo OPERA- 
TION WOLF, perma- 
necen inalterados, 
convirtiendo a SUN- 
SET RIDERS en uno 


de los juegos más atractivos de es- 
ta temporada y que quizá vea la luz 
en España en los primeros meses 
del 94. SUNSET RIDERS para Su- 
per Nintendo es, sin ninguna du- 
da, una gran conversión de la sen- 
cilla, pero genial, máquina recreati- 
va de Konami. 44. 


Sencillo como siempre. 
Avanzada como nunca. 


* Aptos para incorporar tecnología multimedia. 
ж Actualizables a tecnología Pentium їм 
* Plataforma abierta a nuevos avances tecnológicos. 
x Sistema de ahorro de energía Smart Energy System. 
ж Desde 4868X/25MHz hasta 486DX2/66MHz. 
*Ram desde 4MB hasta 64M B. 
* Amplias posibilidades de expansión (des- 
де З а 8 ranuras y desde З а 6 bahías). 
ж Bus local de vídeo integrado y tarjeta gráfica SVGA. 
*Disco duro desde 129MB hasta 
253MB (ampliable a 542 MB). 
* Monitores SVGA de alta resolución. 
* Software precargado: DOS 6.0, Windows 
3.1, Works 2.0 para Windows, paquete inte- 
gral de Seguridad Informática para 
Sistemas Personales (de Panda Software). 
Infórmate del Concesionario 
IBM más próximo a tu 
domicilio en el 


900 100 400 


(lunes a viernes de 
9:00 a 17:30 h.). 
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| tendo. La impre- 
_ Sionante calidad 
gráfica, los bie- 


naventurados rítmica, del m 
toques de estra- | estro Koshiro. ; Am 081959007 ^ 
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rable banda so- 
nora de corte 
clásico саса | 
por Yuzo Koshi- 
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ño espacio algu- 
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que оре S 


dep rog 
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ntam ; | n modo 7 m diante el 


DILIGENCE mando de ACTRAISER. ¡Animo 
amantes de la aventura, la magia de 
_ Enix/Quintet ha vuelto! AA 
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pando Mario 
regreúa а ў 


е entjentra hos 
lm molesto ridtanle: 
Wario 


Así empieza una de las aventuras más grandes y divertidas, donde el 
enemigo es tan peligroso como simpático. 


Mario tendrá que realizar un arriesgado viaje por toda la isla, recuperar 
las 6 monedas, y vencer a WARIO en la batalla final del castillo. 


? y sin músculos, 
tiene un arma gigante: su apetito. 
Se lo engulle todo 

en su camino hacia Dreamland. 
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os fanáticos 

de los sho- 
ot'em up, ligera- 
mente olvidados 
en estos días 
donde los arca- 
des de- lucha 
arrastran casi por 
completo al públi- 
co, están de en- 
horabuena. La 
compañía japonesa Irem acaba de 
poner punto y final a su mejor juego 
creado hasta la fecha y que aquí os 
presentamos como auténtica exclu- 
siva mundial, R TYPE 3-THE 
THIRD LIGHTNING. 
Los 16 megas que oculta este car- 
tucho han permitido configurar a la 
experta Irem (R TYPE 1 y 2, MR 
HELI, NINJA SPIRIT, DRAGON 
BREED, X MULTIPLY, GUN FOR- 
CE, DINO CITY, UNDERCOVER 
COPS o IN THE HUNT) el más am- 
bicioso arcade shoot'em up creado 
hasta la fecha, deleitando a nues- 
tros sentidos con rutinas en Modo 7 
jamás vistas y una concepción grá- 
fica sólo concebible hasta ahora en 
una recreativa. 
Todo en R TYPE 3 derrocha cali- 
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dad y técnica, desde la pantalla de 
presentación y la poderosa intro, 
hasta la posibilidad de elegir nues- 
tra Power Drone (la famosa cápsula 
de fuerza) entre tres modelos dife- 
rentes; sin olvidar, por supuesto, la 
inclusión de fases en Modo 7, al 
igual que en el impresionante DA- 
RIUS FORCE, y una colección de 
scrolles realmente perfectos. 
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Sin ninguna duda, el tercer capítulo 
del sagrado R TYPE está destinado 
a convertirse en uno de los mejores 
shootem ups de todos los tiempos; 
posiblemente en el mejor, con el 
permiso de otra gran compañía ja- 
ponesa, Konami. А. 
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ANALISTA DE VIDEOJUEGOS 


Con amplia experiencia como jugador y profundos conocimientos en la materia, para realizar 
análisis/valoración detallada de nuestro Videojuego: 


8 E jJ. 
Un espectacular juego de próxima aparición en el mercado. 
(En tu tienda te informarán de la fecha exacta). 


SE REQUIERE SE OFRECE 


a Dominio absoluto del idioma consolero. а 2 Días en Londres para seguir'el 

= Amplios conocimientos sobre los proceso de creación y programación 
elementos de un videojuego. de los mejores videojuegos. 

а Espíritu crítico y objetividad. Incluye viaje en avión para 

m Experiencia en 8 ó 16 Bits. 2 personas y alojamiento. 

m Libertad para viajar. а Posibilidad de colaborar con 


empresa líder del sector. 


¿Eres el jugón de la pandilla?. ¿No hay desafío que te intimide?. ¿Superas fase tras fase sin 
despeinarte?. ¿Te las sabes todas frente a un videojuego?. 

jEres un firme candidato a ser el elegido!. 

Sólo tienes que enviarnos un informe detallado con una valoración crítica sobre los 

aspectos más destacables de ROBOCOP VS TERMINATOR, de MEGA DRIVE, MASTER SYSTEM II 
o GAME GEAR. 

Cuanto más exhaustiva, mejor. Pero, sobre todo, deberá ser tu juicio personal y nunca extraido de 
publicación alguna. > 

Entre todas las cartas que recibamos antes del 31 de Enero de 1994, seleccionaremos una, cuyo autor 
será el ganador del gran viaje al corazón de este alucinante mundo de los videojuegos. 

Y además podrá colaborar estrechamente con los más grandes del sector. ¿Un sueño?. 


¡Anímáte y puede que despiertes en Londres!. 


SEGA 


SEGA CONSUMER PRODUCTS, S.A. 
Software División 
Ref.: Promoción VIRGIN-SEGA 
C/Fortuny, 39 
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а espera ha concluido. Tras 
meses y meses de especula- 
ción y rumores, el juego para Su- 
per Nintendo que más ríos de tinta 
ha provocado, DRAGON BALL Z 2, 
ha llegado a España. Y ha sido fi- 
nalmente Bandai la compañía que 
se ha llevado el gato al agua, se- 
guramente atraída por la gran aco- 
gida que ha tenido el cartucho en 
el mercado de los juegos de 
importación. 
Ya no será necesario con- 
sultar el diccionario de japo- 
nés cada vez que ejecute- 
mos una llave, ni dejarnos 
medio: sueldo pagando copias 
del juego a un precio abusivo. 
DRAGON BALL Z 2 es la ülti- 
y ma incorporación a la larga lis- 
M ta de juegos de lucha que apare- 
cen para la Super Nintendo tras el 
éxito de STREET FIGHTER 2. Hoy 
día lanzar un: juego de estas carac- 
terísticas con una buena licencia 
no basta para ganarse el favor del 
gran público. Es necesario añadir 
algo nuevo que lo diferencie del 
resto. En DRAGON BALL Z 2 esta 
particularidad tiene nombre pro- 
pio: Split Screen. Los programa- 
dores de Bandai han ideado una 
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Guerrero del 
Espacio. 


riado por un simpáti- 

co anciano, Son Go- 
han, creció ignorante del 
origen de su raza. Luchó 
contra el afiorado Pilaf, 
el ejercito del Lazo Rojo e incluso el rey de los de- 
monios, Piccolo. Incluso llegó a entrenarse con el 
mismísimo Dios. Es conocida su onda Kamehame- 
ha, capaz de desintegrar un planeta, o la técnica 
de cambio de lugar, que le permite recorrer miles 
de kilómetros en milésimas de segundo. 
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nueva manera de concebir la pan- 
talla del juego. Mientras que en to- 
dos los cartuchos de lucha el es- 
cenario de la pelea se limita al ta- 
maño de la pantalla, con el Split 
Screen se va mas allá. Cuando los 
contrincantes se alejan, la pantalla 
se parte en dos recogiendo en to- 
do momento los movimientos de 
cada jugador. Este efecto crea un 
ambiente-tan increíble que, por 
unos momentos, nos parecerá es- 
tarsante un episodio de la serie de 
televisión. 


a primera incursión de DRA- 

GON BALL Z en la Super Fa- 
micom no fue un juego de lucha, 
sino un rol al gusto del mercado 
nipón. Tomando como punto de 
partida la llegada de Radix a la tie- 
rra, DRAGON BALL Z contiene 
todos los personajes, decorados y 
situaciones de la serie de anima- 
ción: el enfrentamiento con Radix, 
la llegada de Vegeta al planeta, el 
viaje a Namec, Freezer y sus tro- 
pas especiales. Un juegazo que 
haría las delicias de los maníacos 
del cómic, si alguna vez llegara 
traducido hasta nuestras fronteras. 
Algo que puede ocurrir si Bandai 
sigue con la política de traer direc- 
tamente de Japón los juegos de 
Son Goku. Por el momento, ya te- 
nemos el DRAGON BALL de Nes 
y el DRAGON BALL Z 2 de Super 
Nintendo, que no es poco. 


: El planeta Na- 
mec. 


ijo del rey de los de- 

monios, Piccolo fue 
el peor enemigo de Son 
Goku. Esto cambió cuan- 
do Son Goku murió y se 
vio en la necesidad de cuidar del pequeño Son Go- 
han, al que trató como a un hijo. Tras su fusión con 
Dios ha logrado un nivel de combate descomunal. 
Es capaz de regenerar cada miembro de su cuerpo 
y de alargar brazos y piernas, lo que le convierte 
en el amo del combate cuerpo a cuerpo. 
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ta, este joven de mora- 
dos cabellos viajó desde 
el futuro para avisar a 
Son Goku y compañía del peligro que se les aveci- 
naba por la aparición de dos misteriosos androi- 
des, los números 19 y 20. Trunks hace temblar el 
cosmos cuando su pelo se vuelve rubio, sinónimo 
de que un nuevo Super Saiyayin llega a la lucha. 
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La nueva concepción no tiene úni- : š 
camente una función estética, (Aire) ЗУВ Е 
puesto que permite controlar las ) C. 7B | 

acciones del adversario en todo её S2B 
momento, huir de sus ataques y Е 
establecer combates aire-tierra. | 

Además, la línea central que divide б ; 


la pantalla es ип valioso radar їп- 
dicador del instante exacto en el 
que ejecutar la magia especial. Es- 
te sistema avisa al jugador me- 
diante una gama de colores: el 
amarillo marca la distancia ideal 
para lanzar la magia y el color ne- 
gro señala que uno de los dos lu- 
chadores está a punto de atacar al 
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|: Humano. 


ras la derrota del 

ejército del Lazo Ro- 
jo por Son Goku, los se- 
guidores del general Red 
se desplegaron por el 
planeta. El Dr. Guero, un 
brillante científico, continuó los planes de Red para 
conquistar el mundo con un ejército de robots. Pe- 
ro, en su locura por lograr la unión entre la carne y 
el metal, llegó a convertirse en un androide. Basa 
su potencial en la capacidad de absorber la ener- 
gía vital del rival con los receptores de su mano. 
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: Androide. 


а venido а este 

mundo соп un obje- 
tivo: matar a Son Goku. 
No le importa el resto. 
Puede parecer un paso- 
ta de mala vida, pero se 
toma la lucha muy en serio, sobre todo a la hora de 
enfrentarse a Son Goku o Cel. Tiene el mayor po- 
tencial de todos los androides y puede lanzar sus 
puños a velocidades increíbles. Desarrolla comple- 
jas combos, tan mortales como efectivas. 


otro. En la parte superior aparece 

un escáner que recoge la situa- 
€>A ción de los dos rivales. 

У N>A El otro aspecto reseñable de DRA- 

GON BALL Z 2 es la importancia 


€V NA que el juego concede a las magias 

€ > Y de cada guerrero. Si en STREET 

и лв FIGHTER 2 Іа bola де Ryu tenía ип 

papel importante, pero no decisi- 

> € >B vo, para Son Goku y sus amigos 
>x B | — 


EL TORNEO 


в а ипа пиеуа 

edición del Gran Torneo 

qe Artes Marciales. Esta op- 

ión permite la Lepas Ón 
"hasta 


mientras la со putadora se 
encarga de manejar al resto 
de los participantes. El gran 
Dojo de piedra siempre es el 
escenario de los combates. 


Guerrero del 
Espacio. Humano. 


ijo de Son Goku y 

Chichi, Son Gohan 
ha heredado de su padre 
la fuerza física y la agili- 
dad propia de los Gue- 
rreros del Espacio. Su entrenamiento, de manos 
de Piccolo, le proporcionó la madurez necesaria 
Para, a pesar de su corta edad, poder enfrentarse 
a los enemigos más fuertes. También puede con- 
vertirse, al igual que Son Goku, Vegeta y Trunks, 
en Super Saiyayin, con lo que su potencial de com- 
bate aumenta hasta el infinito. 
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dominar las magias supone la ba- 
rrera entre ganar la batalla o. aca- 
bar en el más bochornoso de los 
ridículos. Cada luchador posee las 
llaves que le han hecho famoso en 
la televisión: Son Goku y su Onda 
Kamehameha, Vegeta y su Final 
Crash o Freezer y su escudo de 
energía. Existe también una varia- 
da colección de posibilidades para 
defenderse de estos ataques co- 
mo esquivar el rayo, desviarlo a 
otro punto o absorber la energía 
para el propio provecho, como ha- 
ce el Doctor Guero. Todas estas 
combinaciones de movimientos 
especiales, junto con los golpes 
corrientes, hacen muy complicado 
dominar en su totalidad el gran 
nümero de llaves de cada lucha- 


Androide. 


sta preciosa joven de 

inmensos ojos azules 
es otra de las mortales 
creaciones del Dr. Guero 
y el amor secreto de Kri- 
lín. Al ser un modelo 
más nuevo, el Número 18 cuenta con mayor poten- 
cial de combate que su creador, al tiempo que no 
le es necesario absorber la energía del contrario ya 
que la suya es infinita. Esto hace que le sean favo- 
rables los combates largos, donde agota a su con- 
trincante hasta matarlo. 
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Hijo del Rey 
Cord, soberano del 
Universo. 


u familia dominó du- 

rante siglos el Uni- 
verso, conquistando pla- 
netas que luego vendía 
al mejor postor. Esta supremacía finalizó cuando 
aterrizó en Namec el más fuerte de los Guerreros 
del Espacio, Son Goku. Tras sufrir dos transforma- 
ciones, el cuerpo de Freezer se ha convertido en 
un organismo perfectamente diseñado para la lu- 
cha. Tanto su cola como sus potentes piernas son 
dos peligrosas armas que hay que vigilar. 


Androide. 


e larga cola y terri- 

ble aspecto, es la 
obra cumbre del Dr. 
Guero. A lo largo de los 
años, el científico extrajo 
a Son Goku, Piccolo y 
los demás guerreros células de su cuerpo sin que 
se enterarsen. A partir de sus genes creo su mejor 
luchador. Una máquina que combina a la perfec- 
ción la fuerza física de Son Goku con el poder 
mental de Piccolo y las artes de Ten-Sin-Han. Esto 
le permite dominar la onda Kamehameha, el Escu- 
do Solar o la regeneración de sus miembros. 
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dor. 

Otro de los aciertos de DRAGON 
BALL Z 2 son las grandes posibili- 
dades que brindan sus tres modos 
diferenciados de juego. Al concep- 
to clásico de combates contra la 
computadora o contra otro juga- 
dor, hay que añadir un modo de 
Torneo, que permite la participa- 
ción de hasta ocho jugadores. El 
interés de Bandai por seguir el de- 
sarrollo original de la serie se ob- 
serva fundamentalmente en el mo- 
do para un jugador: el modo histo- 
ria.Los decorados han sido trasla- 
dados del cómic a la pantalla con 
meticulosidad: la casa de Dios, el 
Dojo del Torneo de Artes Marcia- 
les, el planeta Namec, todos per- 
fectamente recreados haciendo 
uso de un glorioso scroll parallax 
y un suelo 3-D digno de la mejor 
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a primera opción que permite el juego es entrar 
directamente en el Modo Historia, que sigue pa- 
so a paso el desarrollo de la serie de animación. 

Toma como prólogo el primer 
enfrentamiento entre Son Go- 
ku y Piccolo en la final del 
Gran Torneo de las Artes 
Marciales. 
Este modalidad de juego, que 
se desarrolla en el nivel 4 (el 
de mayor dificultad), tiene múl- 
tiples combinaciones entre lu- 
chadores, pero sólo una per- 
mite acceder al auténtico final 
del juego, con lo que podre- 
mos ver a un nuevo luchador: 
Satan. La combinación es la 
siguiente: 


o» 


Goku Vs. Piccolo 

son Goku Vs. Vegeta 

ирег Son Goku Vs. Freezer 
Piccolo Vs. Nümero 20 (Dr. Guero) 
per Vegeta Vs. Nümero 18 

olo Vs. Cel 


er Son Goku Vs. Número 16 


о № — 
0n 
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LU 
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nc 
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L legeta Vs. Trunks 
¡per Son Goku Vs. Son Gohan 


Son Gohan Vs. Perfect Cel 


a leyenda Dragon Ball comienza en 1984 cuan- 
do aparece por primera vez en las páginas del 
semanario de cómic Shonen Jump, de la editorial 
Shueisha. A las po- 
cas semanas se con- 
vierte en la serie fa- 
vorita de los lectores 
y llega a ocupar los 
primeros puestos de 
popularidad en revis- 
tas especializadas 
en mangas (denomi- 
nación de cómic en 
Japón) como Anima- 
ge y NewType. Esta 
gloria repentina no 
resultaba nueva para 
su autor, Akira Tori- 
yama, que ya cose- 
chó un gran éxito 
años atrás con otra famosa serie: Dr. Slump. Toriya- 
ma es el responsable del diseño de los personajes 
de DRAGON QUEST, famoso videojuego de Enix. 
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El planeta 
Vegeta. 


iembro de la fami- 

lia real del planeta 
Vegeta, fue testigo de la 
destrucción de su plane- 
ta y de la extinción de su 
raza a manos del despótico Freezer. Antipático y 
rencoroso, Vegeta es un ser amargado que no ha 
sentido el menor aprecio por nadie, incluida Bulma, 
la madre de su hijo. Arrogante y orgulloso, basa 
su fuerza en la rapidez de sus piernas y en su so- 
brehumana resistencia física. 
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Las aventuras del Son Goku y Bulma en busca de 
las Bolas del Dragón alcanzaron tal popularidad en- 
tre los japoneses, que la casa de animación mas 
prestigiosa del país, Toei 
Doga, se lanzó a la adap- 
tación televisiva de la se- 
rie. Fue tal la aceptación 
que se realizó una se- 
gunda parte, Dragon Ball 
Z, que todavía se emite 
en Japón. 
Su éxito ha posibilitado la 
comercialización de li- 
bros con digitalizaciones 
de la serie de televisión, 
muñecos, bolígrafos, 
manteles, pósters, des- 
pertadores y, por supues- 
to, videojuegos. El cómic 
original de Toriyama está 
siendo publicado en España con gran éxito por Pla- 
neta Agostini Cómic en dos colecciones distintas: 
Dragon Ball y DragonBall Z. 


recreativa. Hay que destacar tam- 
bién el extraordinario diseño de 
los personajes. Es como si Akira 
Toriyama y sus compañeros del 
Bird Studio hubieran estado en to- 
do momento junto a los grafistas 
del juego para supervisar la crea- 
ción de los distintos personajes. 
Será un placer para cualquier se- 
guidor de la serie televisiva ver en 
acción a sus personajes favoritos 
con tanto lujo de detalles. 

En lo referente al resto de caracte- 
rísticas del juego es preciso desta- 
car la música que, aunque no tiene 
nada que ver con la de la serie, es 
soberbia. Dentro del aspecto so- 
noro llama la atención el gran nú- 
mero de voces digitalizadas. 
Justo cuanto la versión Pal de 
DRAGON BALL Z 2 acaba de llegar 
a España, Bandai está a punto de 


spera al comienzo de la demo 

y, cuando empiecen a luchar 
Son Goku y Piccolo, resetea el 
juego mediante la siguiente com- 
binación de teclas: L, R, SELECT 
y START. Comienza a jugar y 
comprobarás que tanto el primer 
jugador como el segundo tienen 
energía infinita. 


ara hacer que la computadora 

controle a tu personaje, sólo 
tienes que pulsar el botón de pau- 
sa y presionar a la vez las teclas 
A, B, X e Y. Cuando quieras vol- 
ver a tomar las riendas de tu lu- 
chador, bastará con que repitas el 
proceso. 


lanzar este mes en Japón la terce- 
ra parte, también de lucha, de las 
aventuras de Son Goku. Por las 
pocas imágenes a las que hemos 
tenido acceso os aseguramos dos 
cosas: que será aún más especta- 
cular y que seremos los primeros 
en mostraros el juego en cuanto 
llegue a las estanterías niponas. 


NEMESIS 


uando aparezcan Son Goku, 

Krilín y la Tortuga Duende, 
presiona L, R, Y, X, B, y A. Rota el 
pad 360* en el sentido de las agu- 
jas del reloj: entrarás en el modo 
Champion, donde dos jugadores 
pueden elegir al mismo personaje. 
Con dos rotaciones, podrás elegir 
a cinco personajes nuevos. 
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BANDAI 
(BANDAI) 
MEGAS: 16 
JUGADORES: 1 a 8 
VIDAS: 1 
FASES: 9 


CONTINUACIONES: INFINITAS 
PASSWORDS: NO 
GRABAR PARTIDA: NO 
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Todos los enaniorados de los videojue- 
gos han soñado alguna vez con descu- 
hin situ” los enigmáticos secretos 
que esconde la cuna de las consolas. 
La tópica imagen del samuray, sin ha- 
ber desaparecido en su totalidad, for- 
ma ya parte del folclore nipón. El 
Imperio del Sol Naciente brilla ahora 
con más fuerza que nunca. i / 


a perfecta simbiosis entre inteli- 
gencia e imaginación, dos de las 
grandes virtudes del pueblo japonés, 
han culminado en un cóctel, en for- 
ma de cartucho, que hoy en día 
constituye la pasión de millones de 
jóvenes y adultos en todo el mundo. 
Algunas veces, uno siente la imperio- 
sa necesidad de preguntar por el se- 
creto de esta maquinaria perfecta- 
mente engrasada, pero desgraciada- 
«mente el idioma representa una ba- 
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UNIVERSO EN 3D 


I AS-1 es uno de los 

proyectos más am- 
biciosos de Sega. Este 
simulador de combate 
con look futurista per- 
mite a cuatro jugadores 
adentrarse, simultánea- 
mente, en un maravillo- 
so universo tridimen- 
sional. Gráficos de otra 
galaxia convierten a es- 
ta máquina recreativa 
en un desafío a la ra- 
zón, donde realidad y 
ficción se confunden. 
Como se puede obser- 
var en las imágenes, el 
AS-1 está a años luz 
de las máquinas co- 
nocidas en España. 


rrera casi insalva- 
ble. A diferencia de lo que 
piensan la mayoría de los mortales, 
son pocos los japoneses que domi- 
nan el inglés. 

Pero vayamos al grano. En Tokyo 
existe un barrio, llamado Akihabara, 
dedicado exclusivamente a la venta 
de productos electrónicos. Es posi- 
ble encontrar en un reducido espacio 
más de veinte tiendas de juegos, to- 
das ellas con cinco pisos, donde se 
juntan novedades y auténticos clási- 
cos que harían las delicias de cual- 
quier jugador occidental. 

El precio de los juegos es similar al 


> 


de España en su lanzamiento oficial. 
La cantidad inicial oscila entre 8.000 
y 10.000 yens (de 10.000 a 12.500 


Entre las paredes 
metálicas del AS- 
1 se esconde un 


pesetas) para la Super Nintendo, y universo 
entre 6.000 y 9.000 yens (de 7.500 a tridimensional 
11.250 pesetas) para la Mega Drive. que desafía a 
Sin embargo, al transcurrir dos me- nuestros 
ses de su irrupción en el mercado, el sentidos. 


precio cae en picado y es posible ha- 
llar juegos por una cantidad situada 
en torno a los 1.000 yens (unas 
1.250 pesetas). 

Por tanto, si me pierdo algún 
día, ya sabéis donde encon- 
trarme. No creo que debáis recurrir a 
Paco Lobatón ni a ¿Quién sabe dón- 
de? para averi- 
guar mi paradero... 
Y es que hay amores 
que matan. A 


ANTONIO GREPPI 


RANMA 1/9 III (RUMIC SOFT) 


S ` : 3 : 


os personajes de Rumiko Taka- 
hashi han deambulado por la Su- 
per Nintendo en dos ocasiones. Por 
desgracia, es difícil que la tercera 
entrega de RANMA llegue a Europa. 


x Sin embargo, aquí tenéis las imá- 
genes de este magnífico rol nipón. 
Llegados a este punto, se hace im- 


prescindible una puntualización: 
por desconocimiento, alguna pu- 
blicación del sector ha comentado 
la primera parte de RANMA como 
si se tratara de la segunda, que es 
la que realmente acaba de irrumpir 
en España. Las cosas como son. 
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Anhelamos 
cartuchos que 
en Japón 

. duermen en las 

~ vitrinas de los 
coleccionistas.“ 
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os manga —ómic japoneses- y 
Шш las series de dibujos animados 
de televisión son una fuente ina- 
gotable para los programadores 
de juegos de consola. Cientos de 
personajes han sido trasladados 
a cartuchos de diferentes géne- 
ros, algunos de los cuales han ca- 
lado hondo en nuestro país. Son 
Goku o Ranma 1/2 son la punta de 
un iceberg que oculta sumergidos 
a decenas de héroes que tardarán 
mucho tiempo en dejarse ver 
por tierras españolas. La pro- 
pia mentalidad con la que han 
sido creados los condena al os- 


tracismo en Occidente. 


Las latas de Sonic Power Vita - 11 contienen una 
bebida isotónica ideal para que los jugones más 
intrépidos recuperen sus fuerzas. 


pcs de los prota- 
gonistas más aclama- 
dos en el mundo de las con- 
solas, discos compactos con 
la müsica de los juegos más 
vendidos, y productos alimen- 
ticios patrocinados por los per- 
sonajes populares son, entre 
otros, algunos de los artículos 
que los japoneses pueden en- 
contrar en la calle. Toparse con -el 
fontanero Mario o el azulado Sonic 
por los rincones de Japón está a la 
orden del día. 
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imos tiempos” h ^n 


e los ЧЇ 


mi | no de los géneros preferidos 


V9 por los japoneses es el rol. А 


diferencia de los juegos occiden- 
tales que basan sus argumentos 
en la mitología céltica, los nipo- 
nes trasladan sus propios ances- 
tros a formato consola. Lástima 
que la barrera idiomática no nos 
permita gozar de estas aventuras. 
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as diferencias entre el 
hardware japonés y euro- 
peo estriba en las variaciones 
que algunas compañías reali- 
zan sobre las 
consolas por to- 
dos conoci- 
das. Por ejem- 
plo, Victor ha эд Е He 
unido el | В h $ 
Mega CD con la š п 
Megadrive para Y j | 1 
crear la Wonder | E: 
Mega, un híbrido & NAE y: 
que incorpora en \ 
su última versión E 
un mando de seis bo- 
tones por infrarro- | 
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be ganar sin hace 
nciero coyote no sa r trampas, 
con tal de atraparte. Piedras robots, 
A 2 todo , > artimañas, 


ué te llamas Correcaminos, - ¡Ve 
ES las semillas que encuentres y sj ing ° bo, 
jo!. Piérdete por túneles secreto, "(а a segui, tj 

te 


SEGA 


ROAD RUNNER. ¡Atrápalo еп tu MASTER SYSTEM II Y GAME GEAR.! | 
Y próximamente E MEGA DRIVE. Lf LET DEL MAS FUERTE | 


este Pat n 


ale 
tong 
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CONVERSIONES 


E | éxito de una máquina recre- 
a ativa es el caldo de cultivo ide- 
al para el lanzamiento de un car- 
tucho. Juegos del calibre de 
STREET FIGHTER II, FINAL FIGHT 
о FATAL FURY no hubieran lle- 
gado jamás a nuestras casas si 
no hubieran estado amparados 
por la aceptación popular en los 
salones recreativos. Aunque en 
Europa pueda parecer lo contra- 
rio, el tiempo de 
transformación de 
una máquina a 
cartucho es míni- 
mo. El género más 
agraciado es la lu- 
cha, pero también es 
posible encontrar 
conversiones de 
juegos depor- 
tivos o arca- 
des matamar- 
cianos. 


> WOU ысип E 
AS THE CHAMP ION. 


compañia 
disputan el 
torneo de 


una gran 


Mai Shiranui y 


conversión. 


FATAL FURY 2, 
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PACHINKO 
MONOGATARI (KSS) 


I Pachinko —mal 

llamado pinball 
japónés- es uno de 
los vicios nacionales 
de los nipones. 
Más parecido a una 
tradicional tragape- 
rras, este cartucho 
desafía al jugador 
a descubrir todas 
las máquinas tru- 
cadas que se en- 
cuentran en un 
gran casino. 


Б os juegos de ta- 
Ba Ыего como el 
ajedrez y las damas 
no están muy extendi- 
dos en el Imperio del 
Sol Naciente y ceden 

su protagonismo al 

go, el mahjong o el 

shogi. Todos ellos han 
recalado con el tiempo 
en las distintas conso- 
las, obteniendo un no- 
table éxito popular. Para 
los pequeños nipones 
existen también cartuchos 
más asequibles donde priman la 
habilidad y diversión. 


"C'TDA'CTE(CIA 
ESTRATEGIA 


It PANZER (ASMIK) ` 1 ] 
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i te gustó THE LEGEND OF 
ZELDA, éste es tú juego ideal. 
Es una perfecta amalgama de tres 
diferentes generos: arcade, rol y 
aventura. Aparecerá en inglés co- 
mo SECRET OF MANA y el juga- 
dor podrá controlar a tres lucha- 
dores a la vez. 
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СЧ cado español соп más репа que gloria, еп Japón 


| @ wu 
es posible encontrar una gran variedad de titulos de es- | 
te género, protagonizados por caballeros medievales, ro- 


bots o yupies de nuevo cuño. | 
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.cidos para los jugadores occi- 


| técnicas ancestrales. 


#Rartuchos de sumo, kárate o ju- 
мао, son totalmente descono- 


dentales. Sin embargo, los japo- 
neses pasan horas largas delan- 
te de una consola para limar sus 


Deportes como el golf —por el que 
profesan una auténtica devoción— 
el béisbol o el fútbol lideran las 
listas de ventas de juegos de- 
portivos, entre los que se en- 
cuentran disciplinas marginales 
como el mismísimo balón prisio- 
nero o los bolos. 
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L: mayoría de los juegos 
contemplados en este re- 
portaje tienen pocas posibi- 
lidades de recalar en 
nuestras fronteras. 
Basten estas líneas pa- 
ra hacer justicia a un mercado tan 
desconocido como maravilloso. 


EP ara muchos japoneses es 
el mejor juego de rol para 
Mega Drive. Los gráficos en 
tres dimensiones, en pers- 
pectiva isométrica, y detalles 
como los objetos sobre las 
mesas de las casas, le han 
consagrado como un título 
imprescindible. 


= 57775 6/6 5-0 105 
Сай РИ 
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¿Preparados, listos?... 
[ Éste trepidante juego 
se pone en marcha. 
ww Encontrarás todo lo 
El necesario para 
= ОС] alucinar con SUPER 
ez. 'MARIO y toda su 
Sy 5 pandilla en unas 
<. y divertídísimas carreras 
PO ое Karts. 
AQ AS Scrolles 
tridimensionales, 
gráficos fantásticos y 
un sonido genial te | 
harán disfrutar de unas 
carreras en las que los : 
adelantamientos, los 
trompos, los 
lanzamientos de 
Y objetos o los diferentes 
obstáculos decidirán 

quién es el Campeón. 
bo Super Mario Kart... 
ИР 9 le atreves а 
intentarlo? 


Nintendo España, S.A. 
P.° de la Castellana, 39. 28046 MADRID 


Se NINTEND 


NTERTAINMENT SYSTEM 


ES arece mentira que Sonic, tan conocido por ser la mascota ofi- 
cial de Sega para sus consolas, no hubiera aparecido antes 
por alguna de las recreativas de la compañia nipona; eso sí, su 
estreno ha sido de gala. Robotnik ha ideado algún malévolo pro- 
yecto para acabar con nuestro erizo preferido, y aguarda agazapado 
en su isla al momento más adecuado para llevarlo a cabo. Sonic 
y sus dos nuevos amigos han decidido echar abajo su plan. 


n———— 


Los amantes de las 
consolas deben 
esperar pacientes 
la llegada de 
cartuchos nipones, 
mientras que los 
aficionados a las 
recreativas 
disfrutan de un canal de 
importación diferente que les 
acerca la tecnología oriental 
| con mayor celeridad. Aquí 

) tenéis algunos de los juegos 
que ya han pasado J 
nuestras fronteras. 


Y РРР a 
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MAQUINAS 
ANTI-STRESS 


los japoneses les encan- 

ta liberarse de las ten- 
siones y de los problemas co- 
tidianos de trabajo con este 
tipo de máquinas, en las cua- 
les deben golpear a unos po- 
bres cangrejos con un gran 
mazo, o destrozar dinosaurios 
con una pistola láser. Se les 
ocurre cada cosa... 


(E i STREET FIGHTER II fue uno 
a» de los mayores éxitos en la 
historia de los recreativos, SU- 
PER STREET FIGHTER ll es la 
culminación en máquinas de lu- 
cha. Básicamente es el mismo 
juego, pero los gráficos han si- 
do mejorados en los personajes, 
fondos y marcadores. Además, 
han añadido una preciosa ani- 
mación al comienzo, y cuatro 
nuevos luchadores: la inglesa 
Cammy, el mexicano T. Hawk, el 
jamaicano Dee Jay y, provenien- 
te de Hong Kong, Fei Long. 


Ш BATTLE КАСЕ № 
g EANERESIO ы 


1 
М 
кы 


ага muchos, el juego OUT 

RUN original fue el mejor si- 
mulador de coches en recreati- 
va. La técnica avanza que es una 
barbaridad, y con el tiempo ha 
sido superada no sólo por otras 
recreativas, sino también por su 
hermana menor, OUTRUNNERS, 
que combina magníficos gráfi- 
cos con la posibilidad de elegir | ДА unque no son conocidos 
ocho coches diferentes. A 


/ 


| ÆA en España, en Japón los 
| Kamen Riders son populares 
| desde hace tiempo. En BAT- 
| TLE RACE debemos acompa- 
| fiar a estos simpáticos perso- 
| najesa traves de unas singu- 
| lares carreras de motos. 


murs A EI f 


Agradecemos la colaboración de MEGAPARK 
(Centro Comerical Gran Manzana —Alcobendas-). 
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q la acción. 


iHay 10 bólidos 
esperando 
tu cupón! 


*Bases del concurso depositadas ante Notario. 


m 1 


¡PASA , 
A LA ACCIÓN! 


Tantas horas practicando 
con los simuladores 
de los videojuegos, te 
habrán convertido en un 
mago de los reflejos. 
¡Ha llegado el momento de 
ponerlos a prueba con el nuevo 
Turbo Scorcher 6x6 de Tyco!. Un 
vehículo futurista de seis ruedas, 
veloz en carretera y con una increíble 
tracción en todoterreno. ¡Capaz de dar 
giros de 360” a toda velocidad!. 
Además, viene con el pack de baterías 
de 9,6V y el cargador. 
No le des más vueltas. ;Y pasa a la 
acción! | 


LEFT iuWeases RIGHT 


NINTENDO 


== 


fu 


2A y -— — = = 
Вата |. osunkus 
` f TFT 1 p7 


S propios de una telenovela sudame- 
ero esta trama, capaz de hacer reir al f 
más serio de los mortales, esconde un típico —— = — —— 
arcade de lucha, extraído directamente de uno к 
PA = E xplicar en pocas palabras el ar- 
de los cómic más populares de Japón. gumento de RANMA 1/2, o RAN- 
MA NIBUNNOICHI como se llama 
originalmente, es casi imposible. 
La historia comienza durante un 
viaje por China. Los luchadores 
Genma Saotome y su hijo Ranma 
deciden ir a entrenarse a la Tierra 
Maldita de los Mil Lagos, un legen- 
dario conjunto de charcas en las 
que se encierran mil maldiciones. 
Sin hacer el menor caso a las ad- 
vertencias de los aldeanos, Ranma 
y Genma se lanzan a la lucha y el 
padre cae a una de las charcas, la 
de la trágica leyenda del Panda 
Ahogado. Acto seguido, un enor- 
me panda, que no es otro que el 
propio Genma, emerge de las 
aguas y arroja a Ranma a otro pe- 
queño lago, protagonista de la tru- 
culenta historia de la Doncella Su- 
mergida. Ranma vuelve a la super- 
ficie en cuestión de segundos; pe- 
ro ha sufrido una extraña muta- 
ción: se ha convertido en una chi- 
ca. Sólo el agua caliente es capaz 
de devolverles a su estado normal, 
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"i 
кинон 


RA 


SHAMPOO (B 


спаао 


ANMA (CHICO) 


Ай» SAY TOSS A a N 
> ajo la atenta 


siempre 


AAA 


A ат EEE TAR EE 


e el potenci 


pero una gota de agua fría, una so- 
la, basta para que la maldición 
vuelva a hacer efecto. 

El enredo está servido, ya que 
Ranma está prometido.a Akane, hi- 
ja de Sum Tendo, amigo y condis- 
cípulo de Genma. El resto os lo po- 
déis imaginar: líos, confusiones y 
mucho sentido del humor.compo- 
nen un cuadro que completan el 
resto de personajes. Ryoga es un 
seguidor del kárate/que también 
ha sido víctima de un conjuro: el 
agua fría le convierte en un peque- 


LOS "ITI LAGOS 
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| Adeline 
M 


fio cerdo, de nómbre P-Chan, que 
es la mascota de Akane, de la cual 
está, además, enamorado. Sham- 
poo es una joven china que odia a 
Ranma-chica, pero que ama a Ran- 
ma-chico. Por último, Mousse es 
un chino con 192 dioptrías en cada 
ojo y que se desvive por Shampoo. 
Sin comentarios. 

Con estos personajes, sacados de 
la mente delirante de Rumiko Taka- 
hashi, una de las autoras de cómic 
mas célebres de Japón, NCS/Masi- 
ya ha creado la variante más des- 
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апта se ha 


PANTYHOUSE TARO B 


madrada y alucinante de los juegos 
de lucha jamás imaginada. Olvidad 
la patada huracanada de Ken o la 
onda Kamehameha de Son Goku. 
Lo que se lleva en RANMA 1/2 son 
los lanzamientos de huevos explo- 
sivos, el reventón de callos con 
mazos de 3 toneladas o el cariñoso 
abrazo de un panda de 200 kilos. 
Todo con un sentido del ritmo en- 
diablado, en el que sólo el ataque 
de risa podrá impedir que Ryoga 
deje de convertirse en un cerdo o 
el viejo Happosai ceje en su empe- 


PANTYHOSE TARO A 


EAR m ç 2 = cho de fráail Pantyhose 


a su f 


no de los personajes mas caris- 


Ë | máticos de RANMA 1/2 es el vie- ERU UTE 
¡2 jo Happosai, mas conocido en la se- cuanacten  Maprasar 
da | 2 rie de televisión como maestro Chun. ТЕ 88 
© | АНЫ нҮ | Este viejo verde, aficionado а гобайе DEEGEHE RATE 85 
| em PLAYERS la ropa interior a las chicas, tambien CHARACTER панна H 
& БАБУ I agyrAn | está incluido dentro de los luchado: 
ш = ا‎ - res que se pueden elegir, aunque so- 
E ZE “LIO A lo mediante un truco. Selecciona el 
| es | modo de dos jugadores y elige los lu- 
& | Gd | chadores normalmente. En la panta- 
(9 | ыы, Ж см lla de selección del escenario de la 
=S s | lucha, pulsa a la vez los botones X, А 
1 | yRenel pad nümero uno. Aparecerá 
ЕЯ лл. una pantalla gris donde, ademas de 
elegir escenario y contrincante; po- 
drás seleccionar a todos los guerre- 
ros del juego, incluido Happosai: 


TURBO DUO 
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ño por robarle la ropa interior a 
Shampoo. Un festival de golpes, 
voces digitalizadas y un sinfín de 
carcajadas. 

Con unos gráficos que quitan el hi- 
po y un sonido técnicamente per- 
fecto, RANMA 1/2 es uno de los 
mejores juegos.de lucha que han 
aparecido pus la consola Super 


Nintendo. Es un cartucho con este- 
la y aroma a triunfador que hará fu- 
ror entre los amantes de los cómic 
y de los juegos de lucha. Para los 
amantes de la serie, se hace total- 
mente necesario: un lujo que no 
puedes dejar pasar. 44: 


NEMESIS 
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(NCS/MASIYA) 
MEGAS: 12 
JUGADORES: 1-2 
VIDAS: 1 
FASES: 13 
CONTINUACIONES: 2 
PASSWORDS: NO 
GRABAR PARTIDA: NO 


software,s. 0. 
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software, 5 ü. 
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software, s d. 


ен 3 


T 
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Trek The Нед Generation 


Star 
Хир 


PA Cer РНЕ РАЕН er aus 


1993 ИК АП Entertainment Compary. StarWars és una 


ca red de tucastím, Ltd The Empre Strikes Вай Рота marca réamtrada de Lucastim, ЦО, Todos 
h ¡Usada bajo autorzación BE z 


Mirci 
бон 


STRIKES ВАСКТЧ © del Juego: 


n pem. A ADR, 
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gi an pasado ya ocho años desde 
que GAUNTLET, el primer jue- 
go con acción simultánea para 
cuatro jugadores, viera la luz en 
una recreativa de la mano de Atari. 
Ahora aparece una copia exacta a 
la versión original para Mega Drive. 
Cuatro personajes aünan sus po- 
deres para salir con vida de inter- 
minables laberintos. 

Los protagonistas poseen cualida- 
des bien definidas. El hechicero 
Merlín tiene un gran poder de dis- 
paro y mucha potencia para usar 
las pociones mágicas, aunque es 
lento en sus movimientos. El duen- 
de Elf es rápido y efectivo con los 
hechizos. El guerrero Thor es la 
fuerza por excelencia, pero poco 
afortunado con la magia. La valqui- 
ria Thyra es la más equilibrada en 


momentánea. Imprescindible robarnos uno de nuestros objetos. 
para pasar por sitios atesta- Un disparo a tiempo puede evitar- 
dos de contrincantes. lo; la recompensa será su tesoro. 
Por el contrario, si no somos lo 
suficientemente rápidos, el ladrón 
hurtará una de las pociones. Si le 
disparamos en su huída, desapa- 
recerá dejando una poción normal. 


2 


fuerza, rapidez y poder mágico. 
Distintos enemigos pueblan los re- 
covecos de cada mundo. Fantas- 
mas, demonios, hechiceros que se 
hacen invisibles, duendecillos, 
trolls y otros seres están también 
atrapados en los laberintos. 

GAUNTLET IV es, en realidad, cua- 
tro juegos en uno: la versión arca- 
de, idéntica a la recreativa; Record 
Mode, con tabla de estadísticas al 


reponerla es gastar algún crédito 
o encontrar comida de dos for- 
mas: en un tarro de color naranja, 
que puede ser destruido por dis- 
paros, o en una cesta de comida 
indestructible. 


in duda, este personaje es el 

más odiado de todo el bestia- 
rio del mítico GAUNTLET. Invulne- 
rabilidad y acoso a corta distancia 
son sus cualidades más temibles. 
Este desagradable individuo no 
nos dejará en paz hasta que nos 
haya restado una valiosa canti- 
dad de energía, momento en el 
que desaparecerá para siempre. 
Las únicas armas contra la Muerte 
son la rapidez y la sabia utiliza- 

I 


i en los pasillos y corredores E | | : =: : 
del juego colocáis un jugador = — рав a © e 
delante del vuestro, podréis arras- = === 2 
trarle contra grandes grupos de кшш: i en E 
enemigos sin sufrir daño alguno. E жат 


final de cada nivel; el modo Quest,  |- ПИН 

aventura con ип desarrollo parecido а HH i i ШЧ n 

los juegos de rol; y Battle Mode, cuya | dun H 
| 


lid 
irs 


gracia reside en encontrar la salida 
antes que el resto de jugadores. 

GAUNTLET fue el precursor de mu- 
chos juegos de Dragones y Mazmo- 
rras. La música, los efectos sonoros, 
los gráficos y la estructura de los la- 


| 


berintos son calcados al original. А erri ПИ ш ° 4284 Ў 
МОЕ US === 2000 HEALTH  Ш 
Ë. 

E ==. = B: A 
ашат, $ i esperas, sin moverte ni dis- r „.. |] 
"EVE 8 parar, a que tu energía dismi- ; ч 

пиуа en 100 puntos, los muros se — == : = Hm 
convierten en salidas. Si haces lo == g u= и. 
mismo con diez punte: de ener- o o < кзы x 


LOST IN NEW YORK 


divina quién está solo esta noche... Pero esta vez será en la mayor metrópolis del 
mundo: ila ciudad de Nueva York! Ayuda a Kevin McCallister en su última comedia de 
aventuras. Esta vez, Mary y Harry traen refuerzos para echarle el guante al mocoso 


que les envió a la cárcel. Como Kevin, deberás recoger juguetes y objetos de todas clases y 
arrojárselos a tus oponentes para dejarlos fuera de combate. 


° 
LICENSED BY 


| Te HQ, Inc 


A 10Y HEADQUARTERS 
1 0 


TeHQ International 


NINTENDO, SUPER NINTENDO ENTERTAINMENT SYSTEM AND THE OFFICIAL SEALS ARE REGISTERED TRADEMARKS OF NINTENDO. ©1991 NINTENDO. "ТОУ HEADQUARTERSTM" AND "TeHQTV" ARE 
REGISTERED TRADEMARKS OF TeHQ, INC. HOME ALONE 27M AND ©1999 TWENTIETH CENTURY FOX FILM CORPORATION. ALL RIGHTS RESERVED. 


. Efectivamente, < como en el И | 
= jue 


iene forma de pera pero, 

en realidad, es un aliení- 
gena perdido que quiere en- 
contrar su nave para regre- 
sar con los suyos. Sin em- 
bargo, su camino se encuen- 
tra lleno de espinas (17 fases 
y 51 niveles para ser exac- 
tos). Este nuevo héroe, en 
apariencia pesado y fondón, 
debe esquivar a los mapa- 
ches y a sus amigos a través 
de un mundo hostil y pinture- 
ro. Seis guardianes y diez ni- 
veles secretos jalonan el iti- 
nerario que conduce a la an- 
siada meta. Para llegar a ella, 
este juego, mezcla de plata- 
formas y puzzle, exige gran- 
des dosis de reflexión. 
En su camino, el protagonis- 
ta tendrá que escabullirse de 
más de cien peligrosas cria- 
turas y contará con el inesti- 
mable apoyo de más de 40 
objetos con los que puede 


—————— ау эшит С 


'Son de опа i utilidad i im- 
: ponderable ya que; gra= ` 
«cias a ellos; serás capaz ` 
= de recoger. objetos que te 
son necesarios: y que,: de 
otro. modo, ¡Jamás podrías ` 
alcanzar por: el. inaccesible az 


trepar o utilizar a modo de 
peldafios para construir co- 
lumnas. Puggsy se aventura УМ ЖА ЛДА, Z й 
еп la ciudad, donde los та- l 'Suelén s ser r ligeras, Jou | 


paches son enemigos impla- que nos: permite. Sali у 
cables; el agua, con pirañas | соп: mucha elasticidad. Mi vu 
pertinaces; el campo, las "Con una: en la mano, :. bus 


cuevas y en alguna que otra _ Puggsy r no gana. lim ИНЕ 
mina, donde ип buen uso de И 
la dinamita es determinante. 
El mapa se va abriendo con- 
forme avanzamos en el jue- 
go, pero no olvides que eres 
tú quien decides pasar al si- 
guiente nivel o retroceder; 
puesto que Puggsy, si no re- 
cibe la orden conveniente, 
volverá a aparecer en el últi- 
mo que hayas superado. Re- 
cuerda que los objetos de 
los enemigos pueden volvek- 
se en su contra y que, sobre 
todo los jefes, son vulnera- 
bles con sus агтаѕ. А 


ERES EET EA A MERCHE GARCIA 


р -Los hay que tienen r mone- 
das: y otros que. suponen 
“una gran. ayuda: Si Cuando 
los abres salen estrellitas, ` A 
presta mucha: atención ` == 
porque entre ellas apare- — . 
= cerán las siluetas qe Jes. = с. 
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| W: y Liz, dos magos, ne- 
ES cesitan a los wanbbits, 
| unos animales semejantes a 
los conejos, para realizar 
"û ə sus trucos. Sin embargo, 
un hechizo dispersó estas 
criaturas en lejanos y des- 
conocidos mundos. Los 
protagonistas deben unir 
todo su ingenio para devolver 
estos seres a su hábitat origi- 
JR nal. La misión se desarrolla 
en seis niveles, cada uno de 

los cuales se compone de 


dos. Las fases se completan 
formando, con las letras lan- 
zada por los wanbbits, la pa- 
labra mágica que rompe el he- 


los animales y buscar la 
salida. hacia su campa- 
mento antes de que el 
| 7 ә tiempo fijado concluya. 44 
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‚ irá tu GAMEBOY. 


vaya tu bolsillo 
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en pareja 


Solo, 


o hasta cuatro 


juntos 


amigos jun 


Ahí tienes tu GAMEBOY, 
el número uno en la lucha 


to 


imien 


contra el aburr 


¡versiófi 
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NINTENDO ESPANA, S. A. 
P? de la Castellana, 39 - 28046 MADRID 


NE sta adaptación del PUYO-PUYO 
Шш llega a Occidente con el nombre 
de DR. ROBOTNIK'S MEAN BEAN 
MACHINE y ha cambiado la fauna ja- 
ponesa del cartucho por un nuevo 
mundo de personajes, encabezados 
por el mismísimo 

Sonic. El objeti- e s 

vo es idéntico en Da- 
ambas entregas: «> 
juntar cuatro fi- š 
chas del mis- 

mo color para 
conseguir >| 
que desapa- E 
rezcan antes Ц 

де alcanzar el 

tope de la pantalla. 

`Еп todo momento, 
debes enfrentarte a 
un rival y tienes que | 
tener la suficiente 
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A 


habilidad para conseguir 
acumular piezas en la pan- 
talla del contrario. Por tan- 

à to, cada 


5` كير‎ vez que 
ES `3 alcances 
172 «^ tu cometido, 
Ооз 


una piedra 
transparente cae- 
rá en la pantalla del 
>—_ contrincante, compli- 
cando enorme- 
mente el desa- 


“rrollo de sus - 
Й | evoluciones. Cuantas más 
99 combinaciones logres, ma- 
yor será el número de obs- 
7 táculos para tu adversario. 


Las opciones del cartucho son 
. diversas: entrenamiento, 


\— 


fadi. 
KT CE 
ra XS 


partida en el punto donde abando- 
naste la ültima. Este cartucho desta- 
ca fundamentalmente por su gran ju- 
gabilidad, que asegura momento 
plenos de diversión. Дд. 


donde podrás adquirir más destreza; 
dos jugadores, donde podrás selec- 
cionar el nivel de dificultad y que 
constituye la alternativa más entrete- 
nida; y la posibilidad de optar por los 
passwords para comenzar una nueva 


rellena este cupón y mándanoslo iTe espera una grata sorpresa! @ 1982, 1993 TSR Inc. Todos ES derechos reservados. DUNGEONS&DRAGONS* 


y D&D* son marcas registradas por TSR, Inc. El logo TSR es una marca registrada 
por TSR, Inc. Distribuido por Borrás Plana, S.A. 


Para recibir más información sobre el extraordinario mundo del rol y del amplio universo DINGEONS & DRAGONS? 


NOMBRE: 
APELLIDOS: EDAD: 


POBLACION: CODIGO POSTAL: 
Envía este cupón a: BORRAS PLANA, S.A. Apdo. 8 - 08301 MATARO - REF. MK ROL 
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ste individuo de aspecto festi- 

= vo y bonachón retará a cual- 
quiera de nuestros personajes a 
un curiosa prueba de retención y 
oído musical. Una vez escuchado 
su patrón de batería, tendremos 
que repetirlo con los botones 
A, B y C de nuestro pad. Original 
y muy divertido. 


ON FUNKOTRON 


n 1991, un juego de ambiente 

rapero, perspectiva isométrica 
y protagonizado por dos extraños 
personajes irrumpió de forma con- 
tundente en el mercado. Su nom- 
bre era TOE JAM & EARL y, aunque 
no alcanzó la popularidad del SO- 
NIC, se convirtió en un clásico para 
Mega Drive. 
Pero en 1993 las cosas han cam- 
biado, y los creadores del mito 
TOE JAM 8 EARL, la compañía 
JVP, están dispuestos a retomar la 
historia de su primer arcade, esta 
vez con 16 megas y explotando un 
poquito más las capacidades de 
nuestras Mega Drive. 
En este nuevo episodio interplane- 
tario han cambiado los elementos 
de la invasión; ahora son recalci- 
trantes turistas terrícolas los que 


visitan los territorios de estos dos 
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as húmedas alcantarillas 

esconden humanos y una 
buena cantidad de ítems. 
Para introducirte en ellas 
pulsa abajo y fuego. 


nas puertas psicodé- 

licas conducirán a 
nuestros amigos a verti- 
ginosas e impecables fa- 
ses de bonus. El curioso 
efecto gráfico que sufren 
los protagonistas en esta 
zona del juego merece 
una mención especial. 
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scondidos en cualquier lugar 

de Funkotron encontrarás a 
los preciados seres humanos que 
hay que capturar para pasar a la 
siguiente fase. Sitüate delante de 
los curiosos objetos y pulsa abajo. 
iSorpresa! Además de seres hu- 
manos hallarás letales neumáticos 
y papeleras o una jugosa comida. 


extraterrestres. La misión de Toe ` 


Jam y Earl es buscar a esos pesa- 
dos terrícolas, reduciéndolos a pe- 
queñas jaulas-prisión para devol- 
verlos a su lugar de origen. 

TOE JAM & EARL 2 ha cambiado la 
perspectiva isométrica de la prime- 
ra entrega por un vistoso y menos 
limitado mapeado horizontal, con 
variados y suaves parallax, esce- 
narios gigantescos, precisas ani- 
maciones y un colorido sobresa- 
liente. Atención al escenario de las 
flores de la segunda fase. Dentro 
de las características audio del jue- 
go os diremos que la banda sonora 
de TOE JAM & EARL 2 utiliza los 
compases y acordes de la primera 
parte, pero suficientemente actua- 
lizados a nuestra época musical: 
más batería y ritmo para el cuerpo. 


evene یت د‎ | 
سمخ تدده فا‎ iq کا م کن‎ НИ 
n las plácidas y populo- 
sas aguas de Funkotron 
se sigue desarrollando esta 
fase del juego. Atención a la 
bella fauna marina y a los 
peces-globo, que repondrán 
las exiguas reservas de oxí- 


geno de que disponen 
nuestros amigos. 


| 


sta bonita nave se encar- 

gará de llevar a los huma- 
nos enjaulados por Toe Jam 
& Earl a su lugar de origen. 
La tierra les espera. 


oe Jam &Earl tendrás 

que realizar todo tipo de 
piruetas sobre esta cama 
elástica de espuma. Depen- 
diendo de la habilidad, los 
jueces serán más o menos 
bondadosos. Confiamos en 
tu buen hacer en el mundo 
de la gimnasia. 
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85 Súper Juegos 


I pulsar la pausa, apa- 
recerá un pequeño 
menú con tres opciones di- 

ferentes. Con el botón A, 
un escáner nos dirá la ubi- 
cación de los enemigos; 
pulsando el botón B, reali- 
zaremos un ataque, y con 
el botón C, activaremos un 
triturador que empaquetará 
a todos los humanos. 


Súper Juegos 86 


odo tipo de personajes 

pueblan estas bucóli- 
cas viviendas. Sus mora- 
dores nos informarán acer- 
ca del paradero de los hu- 
manos invasores. 


Los efectos de sonido alcanzan 
una calidad más que sobresaliente 
al utilizar nítidos sampleados de 
genial factura, risas, saltos, voces, 


batería durante todo el juego. Son 


las ventajas de los 16 megas. 

Y no creáis que la cosa acaba aquí, 
porque Funkotron esconde mil se- 
cretos, fases de bonus, parquíme- 
tros trucados, mundos submarinos 
y pintorescos personajes que retan 
a nuestros amigos a memorizar 
complicados patrones de batería. 
JVP ha enriquecido los valores del 
primer TOE JAM & EARL poniendo 
en nuestras manos un completísi- 
mo arcade con la jugabilidad preci- 
Sa como para convertir a estos ex- 
traterrestres en nuestros compa- 
fieros de juego favoritos. 44 


i activamos estos pos- 

tes coloristas, unos cu- 
riosos mensajes de ayuda 
aparecerán en pantalla. 
Presta atención porque las 
informaciones son bastante 
importantes y te ayudarán a 
aprender las tareas básicas 
del juego. 
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or cada dos fases com- 

pletadas (doble visita a 
la famosa plataforma con 
muelle) tendremos acceso 
al bienaventurado y necesa- 
rio password. 


ENTER разор 
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gual que еп el primer 

TOE JAM & EARL, existe 
la divertida y, en este caso, 
aconsejable opción de dos 
jugadores. De esta forma, 
nuestros dos protagonistas 
se repartirán a partes igua- 
les las sorpresas, positivas 
y negativas, del juego. 


1.888.036 f 


EL JUEGO DE LOS 
CODIGOS DE BARRAS 


Грега el 22122 


fé a з mara 5 
No Te resistas al 


desafio de 


a cadena norteamericana de te- 

levisión Nickelodeon inició, ha- 
ce dos años, la emisión de lo que 
parecía ser una serie más de dibu- 
jos animados: Ren & Stimpy. Por 
aquel entonces, los responsables 
de la emisora no eran conscientes 
de la bomba de relojería que tenían 
entre manos. 
Los jóvenes estadounidenses tu- 
vieron oportunidad de disfrutar 
con una serie en la que no se ense- 
ñaban los valores de la amistad o 
el amor fraterno; más bien era todo 
lo contrario. Presenciaban la dura 
existencia de Ren, un chihuahua 
muerto de hambre, y Stimpy, un 
gato tan gordo como estúpido, en 
un mundo deshumanizado, donde 
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pisarle la cabeza al compañero es 
algo cotidiano. Ahora Sega nos ha- 
ce revivir, vía Mega Drive, todo el 
corrosivo humor de esta emisión 
en un juego que, seguro, no ganará 
el premio de la Asociación de Pa- 
dres, pero que ofrece seis fases lle- 
nas de una calidad gráfica aluci- 
nante. El argumento, para no va- 
riar, sigue la cretina línea de sus 
personajes y nos presenta a Ren y 
Stimpy en el momento en que dise- 
ñan un nuevo invento, el Mutant-O- 
Matic, con el que pretenden ganar 
el concurso científico de su pue- 
blo. A través de.las distintas fases 
deben recoger las partes del inge- 
nio, mientras esquivan toda clase 
de peligros: abejarucos borrachos 
como cubas, bomberos psicópatas 
y demás fauna urbana. 


Súper Juegos 
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Al margen de las críticas recibidas 
por la serie televisiva, REN & 
STIMPY es, sin lugar a dudas, uno 
de los juegos de Mega Drive más 
divertidos y originales que podéis 
encontrar en estos momentos. Só- 
lo falla en un aspecto: es demasia- 
do simple en el nivel Easy, por lo 
que os recomendamos que sólo ju- 
guéis en los modos mas difíciles, 
para sacarle un mejor partido. 


NEMESIS 


3 res de L 
MERMAID -ese pequeño 
monumento al aburrimien- 
to- y del irregular JURAS- 
SIC PARK. La luz divina de 
la inspiración parece haber 
llegado a este equipo. 


фаб 


по de los detalles más desta- 


cados de REN & STIMPY es la 
cantidad de movimientos y golpes 


especiales de sus protagonistas. 
| combinación ad ade 


SN Program Stick 


SN Propad/SG Propad 


® Nintendo y Super Nintendo son marcas registradas de Nintendo. 
O Sega y Sega Megadrive son marcas registrada de Sega. 


Joystick de estilo arcade compatible Super Nintendo”. y 
Carcasa transparente. 

6 botones de disparo y 3 teclas de acción. 
Botones de disparo adicionales a izquierda 

y derecha. 

Pad de botón de disparo orientable. 

Panel de control LCD programable para 
memorizar la secuencia de acción. | 
Modo de demostración incorporando w 

30 acciones preprogramadas. 

Disparo automático independiente. 

Función de movimiento a cámara lenta con 

varias velocidades. 

Batería interna para las memorias. 

Cable de conexión de 240 centimetros de longitud. 


SN Program Pad / $6 Program Pad 


Compatible Super Nintendo? / SEGA Megadrive”. 
Carcasa transparente. 

6 botones de disparo y 3 teclas de acción. 

Panel de control LCD programable para memorizar 
la secuencia de acción. 

Modo de demostración incorporado. 

30 acciones preprogramadas. 

Disparo automático independiente. 

Función de movimiento a cámara lenta. 

m Cable de conxión de 240 centimetros de longitud. 


Compatible Super Nintendo? / SEGA Megadrive”. 
Pad de 8 direcciones para controlar con los 
pulgares. 

6 botones de disparo. 

Botones de disparo a derecha e izquierda. 
Modo de disparo dual (maanual/automático). 
Función de movimiento ralentizado. 

Botones de selección y de comienzo. 


DROSOFT Moratín, 52, 4? dcha. 28014 Madrid. Tel.: 91/429 38 35 Fax:91/429 52 40 
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ecir pinball para Mega Drive es 

hablar de DRAGON'S FURY. 
Tras el lanzamiento del primer juego 
de pinball para esta consola, apare- 
ce, un año después, la segunda parte 
de un cartucho 
que, en su tiempo, 
fue considerado 
un clásico. Nadie 
debe llevarse a 
engaño. DRA- 
GON'S REVENGE 
no incorpora de- 
masiadas noveda- 
des respecto a su 
predecesor; simplemente, mantiene 
el mismo estilo: un gigantesco tablero 
principal en scroll y varios tableros de 
bonus en pantallas individuales. Los 
gráficos son espectaculares (salta a 
la vista) y el diseño del soporte es bri- 


STEVE KLEIN 
JAY RYNESS 


PRESEN 


HIGH SCORES 


SUPER JUEGOS 
PETE ADAMS 


JOE HITCHENS 
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llante. Tiene tres niveles de flipper di- 
ferentes, con dianas y un espectacu- 
lar pasillo lateral en la parte izquierda 
de la pantalla. La respuesta de los 
mandos y la simulación del movimien- 
to de la bola están 
tan bien recreados 
que parecen de ver- 
zz dad. La realización 
тз: 985; 2) técnica de DRA- 
‚оза. [СД GON'S REVENGE 
es casi perfecta. Los 
gráficos del tablero 
principal son extraor- 
dinarios y sirven para 
ambientar correctamente el juego. 
Los personajes han sido digitalizados 
y son de gran calidad. EI resto de los 
gráficos posee unas cuidadas anima- 
ciones, dignas del mejor juego de bo- 
las que tienes a tu disposición. Aa 


POP 
SO 


VENTA POR CORREO GARANTIZADA. 
A TODA ESPANA. 


SEGA MEGADRIVE 


¡SUPERJUEGOS A 


PRECIOS INCLUIDO I.V.A. PRECIOS VALIDOS SALVO ERROR TIPOGRAFICO 


ESS. 


OFERTAS 


688 ATTACK SUB GHOSTBI SHADOW OF THE BEAST 

ABRAMS BATTLE TANK GOLDEN AXE Il SIMPSONS 

ALIEN STORM GYNOUG SPIDERMAN 

ALASIA DRAGON HARD DRIVER STREET OF RAGE 

REGRESO ALFUTURO II — HERZOG ZWEL STRIDER 

BUCK ROGERS INDIANA JONES II SUPER HYDUDE 

COLUMNS KID CHAMELION THUNDER FORCE IV 

CYBERBALL LAST BATTLE ТОЕ JAM AND EARL 

DECAPATACK MERCS ТОК 

DICK TRACY MOONWALKER „и TURBO OUT RUN 

ЕМА MYSTIC DEFENDER WONDERBOY ll 

EA HOCKEY OUT RUN WONDERBOY IN MW. 

FATAL REWIND PAPER BOY WRESTIE WAR 
RAMBO ll ZERO WING 


TITULO 


^5 Д ANOTHER WORD 
(| ATOMICRUNNER 


PRECIO 


8490 
6490 


TITULO 

GLOBAL GLADIATORS 
GEORGE FOREMAN 
JUNGLE STRIKE 

KICK OFF 

KING OF THE MONSTERS 
LA SIRENTA 

MAZING WARS 

MICKEY 8 DONALD 


PRECIO 
7990 


TITULO 


SIDE POCKET 
STREET OF RAGE II 
STRIDER ll 


SUNSET RIDERS 
SUPERMAN 


PRECIO 
6490 


TINY TOONS 
TURTLES HYPERSTONE 
XMEN 


| | 

M MEGADRIVE PRECIO MEGADRIVE PRECIO MEGA CD PRECIO 
THE FUNSTONES — 7990 ASTERIX 9990 «TERMINATOR 
JURASSIC PARK 9990 ALADIN 9990 “SONIC CD 

B КУ 799 SONIC SPINBAIL 8590 * WING COMMAND 
TECHNO CLASH 8,990 ROCKETK NIGHT 7,990 * HOOK 
MORTAL COMBAT 9.990 GUN STAR HEROES 8,490 * COBRA COMMAND 
SHINOBI Il 8.990 AGASSI 6990 ROAD AYENGER 8990 
MIG 2) 799 007 THE DUEL 79 FINAL FIGHT 8990 

| RANGER 7990 DRACULA 699) BATMAN RETURNS — 9990 

M ULTIMA SOCCER — 8990 ROBOCOP VS PRINCE OF PERSIA 8.990 

"Д ош? 890 ИМО — 800 — SHBOOKHOUES B990 ОКО 
| LAST ACTON HERO 6990 NHL HOCKEY 94 8,990 


CONSOLAS Y PERIFERICOS 


MEGA ACCION 24,990.. Pts. Contiene: MEGADRIVE + 2 CONTROL PAD + STREET OF RAGE + SHINOBI + GOLDEN AXE + SONIC 
О MEGA PACK 24,990.- Pts. Contiene: MEGADRIVE + 2 CONTROL PACK + WORLD CUP TALA + COLUMNS + SUPER HANG ON + SONIC 
MEGA DRIVE +CONTROLPACK 17,990.» Pis, 
MEGA DRIVE + 2 CONTROL PACK + SONIC 19,900,» Pis. 
|| PRO ACTION м SUPERNINTENDO 10.995.- Pls. + GAMEBOY 7,495.» Pis. • NINTENDO NESS7.495.» Pis. 
| .995.- Pis 
` | PERIFERICOS SEGA: GAME GEAR: CARRY CASE 2,490,» Pts. + SINTONIZADOR TV. 13,900,. Pis, « MASTER GEAR CONVERTER 2,4905. 
| WIDE GEAR 2,490, Pts, + FUENTE ALIMENTACION 2. 190,« Pis, + GP CARGADOR + ALIM. 7,500,» Pls. 
| CARGADOR BATERIAS 7.990, Pis, • BATERIA RECARGABLE 8,990,» Pis, « MALETIN ATACHE 3.795, Pis, 
en PLAY AND CARRY 3.195,- Pts, + CABLE GEAR TO GEAR 1,990, - Pis.» CABLE AUDIO/VIDEO 1.595.. Pis. 
: MEGADRIVE: POWER BASE CONVERTER 6,490, Pis. « SOFT PAK 1,695,« Pis. + CADDY PACK 1,295,» P. 
. CONTROLPAD 2,595.» Pts, + ARCADE POWER STICK 7,900,» Pis. « STAR FIGHTER 2,195,» Pis. 
| MEGASTICK 4,690, Pis, +. MENACER +6 juegos 11.900.» Pis. + STRIKER 4,325,» Pis. « CABLES 
PROLONGADORES JOYSTICK 790.» Pis. 
MASTER SYSTEM: SOFT PAK 1,695,- Pis. + CADDY РАК 1.295.. Pis. « CONTROL PAD 2,595, Pis. + CONTROL PAD 
1.590, Pi. • PRO TOUCH 3,390, Pis. « CONTROL STICK 2,590.» Pis. 


COMPETITION PRO 


| SEGA MEGADRIVE 


PvP. 2.495 pra. 


А TURBO FUEGO 
Súper Juego: of MOTION (2 VELOCIDADES) 


TITULO 
SUPER KICK OFF 
EIDA 


SARWAR 
W. LEAGUE BASKET 


TITULO 


BATTLE TOADS 
BEST OF THE BEST 
ВОВ, 


BUBSY 
BULLS VS BLAZERS 


EURO FOOTBALL CHAMP 9990 
G.FOREMANBOXNG 10990 
GODS 9990 


PRECIO 


4,990 
6.990 
8990 
6590 


PRECIO 


9990 


COOL WORLD 12490 
SUPER JAMES POND 10.490 


SUPER NINTENDO SCOPE 


TITULO 

GOOS TROOP 
KING ARTHUR 9.990 
KING OF THE MONSTERS 10.990 
LEMMINGS 9.990 
MICKEY MOUSE 9.990 
PRINCE OF PERSIA 


ROBOCOP II 
SONIC BLASTMAN 


SPANYKS 
SUPER MARIO WORLD 


PRECIO 
9990 


99% 
9490 
99% 


9.900 
79% 


BATMAN RETURN 10,590 
МАМ 8890 
POP AND TWIN BEE 10,390 
SUPER PONS 11,990 


SENSIBLE SOCCER — 9.890 
FLASH BACK 7.490 


TITULO 
SUPER OFF ROAD 


SUPER SMASH TV 
$. STRIKE GUNNER 


PRECIO 


9.900 
8.990 


9590 
999) 


LETHAL WEAPON 
STREET FIGHTER И 


ALIENS 
ADDAMS FAMILY I 
NBA 


4900 
WWF ROYAL RUMBLE 10990 
12990 


JURASSIC PARK 


PRECIO 


PERIFERICOS 

SUPERNINTENDO SCOPE 

BOLSA DE JUEGOS 

MALETIN SUPERNINTENDO. 

HYPER BEAM [MANDO DISTANCIA] 

MANDO DE CONTROL 

CABLE EUROCONECTOR 

SN PRO PAD [TRANSPARENTE] 

CABLES ALARGADORES SUPERNINT 
AGR _ 


PRECIO 


3390 
2395 
3995 


w— м 


SUPERPRECIOS! U EA 


2. ШАШЫК TENE RIGUROSO ORDEN DE RECEPCION, OFERTA LIMITADA A EXISTENCIAS. 


GAME BOY 
OFERTAS 


TITULO PRECIO TITULO PRECIO 


OFE 


42.995. 12.995. 1 3.995.- 


NINTENDO 


RTAS 


BOULDER DASH ABOYANDHSBOB IRON SWORD ADVENTURES BOBOI! — MECAMAN ADVENTURE ISLAND 
AD.OFBAYOUBIY  JACKNICKIAUSGOIF — ASTANAX MIGHIYBOMBJACK  BOUBBIE BOBBLE 
ARWOLF UFE FORCE BLUES SHADOW MISSION IMPOSSIBLE САРАМ PLANET 
BASEBALL MEROD BOULDER DASH WUZINC DYNABLASTER 
BLADES OF STEEL POWER BLADER CASTLEVANIA SILENT SERVICE GAUNTLET I 
САРАМ SKY HAWK — PROWRESTUNG CASTEIAN SOLOMON KEY GOAL 
DAYS OF THUNDER PUCH OUT CRACK OUT SUPER SPY HUNTER LEGEND OF ZELDA 
DONKEY KONG CLASSIC RYGAR DOUBLE DRIBLE THE BATE OF OLYMPUS — ROAD BLASTER 
GOLF SOLAR JET MAN D. MARIO THE CHESSMASTER SHADOW WARRIORS 
GRADIUS SUPER OF ROAD FIGHTING GOLF TRACK AND FIELD TOPGUN 
ICE CUMBER SUPER TURRICANE GOONIES 2 WORLD WRESTUNG ТЕАТ 
ICE HOCKEY ШЕ IKARI WARRIORS 
INSOLATE WARRIORS 


TITULO PRECIO — TITULO PRECIO — TITULO PRECIO 
ADDAMS FAMILY 5490 KIRBY'S DREAMLAND 4490 SPIDERMAN2 49% 
ШЕ 5490 KRUSTY'S FUN HOUSE 540 STARWARS ; 

BART VS JUGGERNAUTS 4990 WK 4.490 SUPER JANES POND — 4990 
BATIETOADS 5.490 LEMMINGS 5490 SUPERMARIOLAND — 4490 
BEST OF THE BEST 5490 MARIO AND JOSHI 4400 SUPERMARIOLAND2 5990 
BOMB JACK 4,9% MCDONALD ISLAND 4990 TERMINATOR II 5.490 
CRASH DUMMIES 5490 MICKEY'S 5990 THE SIMPSONS 5490 
DR. MARIO 4,490 NINTENDO WORLD CUP 440 TOPGUN 5, 

FSI PARASOL STARS 4990 — TONUGASNNA2 5490 


TITULO PRECIO — TITULO PRECIO TITULO PRECIO 
ADVENTURE ISLANDII — 8990 DOUBBLEDRAGONSII — 8990 SUPER KICK OFF 8400 
ARCH RIVAL 6 FUNSTONES | 


5990 990 890 SUERMARO — 5990 
GOGEODUN IM юе. TM Ж ASIN 6490 СОП 790 ЮМО — 8990 
[- ym. EMIT О 09 BANAN RETURNS 990 — JOEANDMAC 8990 ТО 4% 
: ; | ШЧ 8%  ROOCOPII 790 ЧО 4% 


BEST OF THE BEST 6.490 SHADOW WARRIORSI! 5.995 WWESTEEL 790 
BLUE BROTHERS 710 SOLOMONSKEYII 6590 


NOVEDADES 


TITULO PRECIO TITULO PRECIO 
ADDAMS АНУ — 5990 MUHAMMAD ALI BOXING 5990 
ASTERIX 5490 


BOUBBLE BOBBLE2 5990 
WORD ; 


TOP RANK TENNIS | 
BATLETOADS ll 5.490 
CHUCK ROCK ll 4990 
DRACULA | 


РУР 6.600 PTAS. 


Una palanca como los máquinas de monedas. 

Sin duda, lo más duro pa del mundo de los joysticks. 
Versiones para: PC (15 PINES] MEGA DRIVE 

STANDARD [9 PINES) NINTENDO 

Y SUPERNINTENDO 


рор Tomás Redondo, 1. 1° F 
sS o Edificio LUARCA 


Tel. (91) 764 39 69 
28033 MADRID 


CUPON DE PEDIDO 


N° DE SOCIO NEvo[ | 
NOMBRE EDAD 
APELLIDOS 
DIRECCION 
МАМАН ADA CORRENTE 1 POBLACION PROVINCIA 
nj Tm CODIGO POSTAL TELEFONO 
FORMA DE PAGO: CONTRAREEMBOLSO. NO ENVIES DINERO AHORA 5). 
i; AR NE 


EXA O 


LUZ Y LUPA 
3395 


ese 
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llega el último trabajo de 
Arts. VIRTUAL PINBALL 
completísimo juego que incluye 
más, la opción de poder cont ) a opcit 3 

un equipo е 1ссібп de dentro de Play. Hay dos posibilida- des: crear | le el princi- 
nuevos tableros. pio y almacen n una de las ocho 


Modificar, copiar y editar ata- Rm ма в posibles reservadas en memoria pa- 


[Dne Prayer 


GRAY) HATER 


as (tipo gore 
ri Y 


O 


MUSICA | 
SONIDO FX Eis — MANOS A LA OBRA 


° 


[Т Bunrers 
Ellierers | 
Halis 


ү VG A y Kick Halls 
7 ú 
| в 


А y Irocks 
^ Srecial 
` j Launcher 


Pack quel incluye una consola MAEGADRIVE, 2 Control 
Pad y los juegos: Castle of Ilusion + Dinamite Duke + 
Shadow Dancer + Magic Prince + Sonic 


VENTA POR CORREO 
| Illc/Santander, 6 28830-Ѕап Fernando de Henares (Madrid) 


HOME ALONE 2 DOOMSDAY WARR. — SUPER R-TYPE ^ 
5.430 7.490 5.190 BATMAN RETURNS 
= m 9.500 


FINAL FIGHT 
8.500 


wÇ 
СН. S.FIGHTER II ROCKET КАО. 
10:190 7.190 


KRUSTY'SS.HOUSE SUPER NINJA BOY WOLFCHILD 
0 6.890 7.190 


LA SIRENITA JURASSIC PARK 
7.190 8.990 


= fe 
THE GREAT WALDO SUPER WWF 
7.390 É 


TODOS LOS JUEGOS AL MISMO PRECIO 


JEEP JAMPBORE 
BIONICBATILE — KUNG-FUMASTER ROCKY &BULLWIN. 
BUBBLE BOBBLE — KWIRK SPIDERMAN 
SAGA É bo. j^ i DICK TRACY LAZLOS LEAP SQUARE DEAL 
PEDES. a : DOUBLEDRAGON3 LOOPZ TERMINATOR 2 
FATAL FURY FLINTSTONES х DUCK TALES MICKEYSDANG. ТОМ &JERRY 
7.190 7.290 || FORTIFIELDZONE МАШ SCALE ULTIMA RUNES VI. 

ER ORE р Е 93 BULLS VS BLAZERS “Ç 6 HUNT RED OCTOB. ER ШЫТА Зои WWE а 
A E I CAL RIPK ТВ. BASEB. 6580  SADVENTISLAND 5900 ; 

У COMBATBASKET. — 590 ЅТКЕЕТНОНТЕК2 6100 
E азо Е CONGO CAPER 8590 TINY TOONS 8.190 

; CYBERNATOR 10190. TOYS 7.990 
EMPIRE OF STEEL 5800 SONIC SPINBALL DOOR E Е ШО 
| EVANDER HOLYFIELD 6.490 SPACE HARRIER Il à 5 à - 

FATAL FURY 7190 SPEED BALL 2 
GENERAL CHAOS 7990 SPLATTER HOUSE 2 
HUMANS 7900 STREET OF RAGE 
JAMES POND II 3.890 SUPER HANG-ON 
JOHN MADDEN'93 6.490 SUPERMAN 
JORDAN VS. BIRD 5400 T.FORCE HARRIER 
KING OF MONSTER 5200 TALESPIN 
MARBLE MADNES 5300 TALMIT'S ADVENT. 
MAZING WARS 6990 TECNO CLASH 


TOKI 


олаш, ni 
HUDSON HAWK 5 
4.190 4.390 ADAPTADOR DE REGALO 


JUEGOS AMERICANOS. REQUIEREN ADAPTADOR EN 
CONSOLAS N.E.S. EUROPEAS 


RECORTA ESTE CUPÓN Y ENVIALO A MAIL-ANTBER CON TUS DATOS 


PRECIO L 


PEDIDOS POR TELEFONO M 
B (91) 673 93 20 


GASTOS ENVIO 300 Ptas (Correos) 


a compañía inglesa, dos años: - 
más tarde, trasladó su creación a. - 


` ` formato consola y programó LOTUS 
TURBO CHALLENGE, que irrumpió 


m - casi simultáneamente en- Mega Dri- ` 
ve y Amiga (con.el nombre de LO- - 
TUS II). Las mejoras técnicas refleja- 


> даѕ:еп.е! ргодгата le convirtieron en 


Uno de los mejores simuladores de ` 
- todos los tiempos, gracias a su en-. 


diablada-jugabilidad. 


_ - Ea rivalidad existente entre: Gremlin = 
рух y Core Design,:ambas británicas, lle- `. 
^-'vó a la última ala creación de JA- 


GUAR XJ-220 para contrarrestar el 


éxito de LOTUS TURBO CHALLEN- = 
z GE..Quizás contagiadas de la propia < 


MAS Nd es 
| (RECS) m 


mecánica de sus juegos; las dos... 
compañías parecen haber entrado A 
en üria carrera en pos аё! podio. Үе 

- último fruto de-esta dura pugna, tan: 


beneficiosa para los amantes de: los 


videojuegos, es LOTUS II RECS; ип: . 
-cartúcho para Mega -Drive-que aúna -- 
- las virtudes de sus dos antecesores. MM 
I. En Amiga este juego. recibe la deno- == 

` minación de LOTUS Ш: dM" — 


ESPRIT E TURBO: E = 


- 


Gremlin ha unido las virtudes de 
LOTUS I y LOTUS TURBO CHA- 
LLENGE. El primero presentaba 
carreras cuyo objetivo era finali- 
zar entre los tres primeros para 
seguir compitiendo. El segundo 
utilizaba el factor tiempo como 
parámetro de clasificación. LO- 
TUS Il RECS permite ambas op- 
ciones. Posibilita establecer el 
orden de los circuitos en los que 
participamos, ofreciendo la opor- 
tunidad de intervenir en un mun- 
dial de constructores trepidante. 


200. 


CEREBRO DE LA BESTIA SUPER 16 BITS 


MAS SUPER MARIO QUE NUNCA CON 4 
NUEVAS Y SORPRENDENTES AVENTURAS 
¿A qué esperas? Ya tienes la última creación 
de Nintendo: SUPER NINTENDO con 
SUPER MARIO ALL STARS, un cartucho 
de 16 megas con cuatro nuevos juegos: 
SUPER MARIO BROS, SUPER MARIO BROS 
SUPER MARIO BROS 3 y THE LOST LEV st " 
Lo nunca visto, í Jack. ™ 


| IIA f O ; ; 3 : Ñ 
de mcs | 
«В | [B NIN FENDO pa Nintendo España, S. A 


de la Castellana, 39. 28046 MADRID 


ENTERTAINMENT SYSTEM 


ВА. [A XLA р. 


La magia Disney y la 
gran experiencia de 
Capcom a la hora de 
crear maravillas lúdicas se 
han unido en perfecta 
simbiosis para mostrar al mundo 
entero una de las 
conversiones más 
esperadas de 
estas 
Navidades, 
ALADDIN para 
Super Nintendo. 
on estas premisas, es indudable que nos 
encontramos ante un juego con garantía de éxito. 


€ apcom se ha convertido gracias | 

a su impecable catálogo de | an Bana 00 y 
videojuegos y, en especial, a la serie | 

SF 2, en una de las compañías más SE EDO EN "Wi 
sobresalientes a la hora de crear sue- STAGE 1 CLEAR 

ños lúdicos para la consola Super 
Nintendo. Desde sus comienzos con 
los míticos FINAL FIGHT, U.N. 
SQUADRON o SUPER GHOULS'N 
GHOSTS, que marcaron con letras 
de oro la primera época de Super 


$ 


Famicom/Nintendo, esta compañía 
ha mantenido unos parámetros de 
calidad impresionantes, convirtiendo 
los clásicos esquemas arcade de sus 
poderosas máquinas recreativas en 
verdaderas leyendas al alcance de 
todos. El tiempo les siguió dando la 
razón y, tras algún ligero traspiés co- 
mo FINAL FIGHT GUY, con las ca- 
rencias de la primera entrega, o MA- 


nnnnganng 


Aladdin puede lanzar manza- 
nas a sus enemigos. Algunas ti- 
najas esconden en su interior 
más manzanas. Cada una de 
estas frutas representa diez po- 
sibles lanzamientos. 


eras 
Agrabah 
Ambientada en el centro de 
X Agrabah, en los mercados y 
š cercanías de palacio. La má- 


xima atracción es el duelo 
contra el raptor de Jasmine. 


X == ENEMIGO FINAL == 


GIC invariable SWORD, la totali- 
dad de sus lanzamientos ha [> 

saboreado las mieles del éxito / fa 
en todo el mundo, destacando \@ / ` 
especialmente STREET FIGH- 
TER 2, MAGICAL QUEST, SU- 
PER PANG, FINAL FIGHT 2, 
GOOF TROOP, BREATH OF 
FIRE y SF 2 TURBO. Ahora, y 
coincidiendo con el estreno de 


eva de las Maravillas 


La cueva está dividida en 
tres subfases donde en- 
contraréis la lámpara má- 


gica del genio. Mención 
especial merece la sala de 
los tesoros y la intrincada 
cueva de los troncos. 
Atención al cinema final. 


( u 
$o 
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En la cueva de las 


maravillas Aladdin tendrá 


que emplear a fondo su 
tremenda agilidad. 
Peligrosas grutas, 


troncos flotantes y falsas 


estalactitas serán los 
obstáculos a superar. 
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la película en nuestro país, le llega el 
turno a ALADDIN, su última súper 
producción, que aprovecha la geniali- 
dad Disney para plasmar en nuestras 
pantallas un juego sobresaliente en 
todos los aspectos. 

El experimentado staff de grafistas, 
scrolers y animadores ha vuelto a 
conseguir un entorno gráfico excep- 
cional, similar a MAGICAL QUEST, 


s 08909 


La travesura de Abu enco- 
leriza al complejo caver- 
nario (dos subfases). 
Nuestros dos amigos ten- 
drán que escapar de las 
iras de la cueva montados 
en la alfombra como alma 
que lleva el diablo. 


pero respetando completamente el 
colorido del filme original. Las anima- 
ciones de Aladdin y todos los perso- 
najes, amigos y enemigos, reflejan 
fielmente los clásicos y cómicos es- 
quemas Disney, recreados de forma 
magistral por Capcom. 

La banda sonora contiene la mayoría 
de los acordes de la original de Alan 
Menken, pero incluyendo los típicos 


amgmamm anung 


Nadie, ni tan siquiera los más gran- 
des héroes, puede someterse a un 
ritmo vertiginoso sin agotarse. La 
potencia de Aladdin no es infinita y 
necesitará retomar fuerzas para 
continuar su aventura y llevarla a 
buen puerto. Las cápsulas de cora- 
zones harán subir el nivel de ener- 
gía de nuestro héroe. 


Genio de la Lámpara 


Este travieso individuo 
nos someterá a unas di- 
vertidas pruebas. Tres 
son las zonas que debe- 
remos completar para sa- 
lir sanos y salvos de este 
alucinante mundo de 256 
colores y Ghost Layering. 


TIAS 


Las esponjosas barras de pan 
restablecerán un corazón de 
nuestra energía y el apetitoso 
pollo asado repondrá las fuer- 
zas de Aladdin por completo. 


arreglos para arcades de 
AN los compositores de Cap- 
com, quienes han de- 
mostrado una vez más 
que, a pesar de loables 
avances, la brillantez y 
rotundidad melódicas si- 
guen siendo sus asigna- 
turas pendientes. 

EI desarrollo de ALAD- 
DIN nos traslada conti- 
nuamente a la galardona- 
da película Disney, utilizan- 
do el típico esquema hori- 
zontal, mezcla de MAGI- 
CAL QUEST y PRINCE OF 


Disney ha caido en las 
sabias manos de Capcom 

para convertirse en PERSIA. En esta ocasión enriquecen 
magia hecha arcade c qp rpm 
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disparar y a lomos 

de una alfombra, y 

tres enfrentamientos 

con jefes de final de fase 

encarnados por un sospe- 

choso mercader y Jafar 

(por dos veces consecuti- 

vas). Una vez más en el 

) reino де Сарсот el lema 

es: la jugabilidad al poder. 

El perfecto control sobre 

Aladdin y su ajustada difi- 

cultad convierten cada partida 

con este cartucho en una auténtica 
delicia. 

Los movimientos de nuestro persona- 

je o del simpático Abu, que nos 


No os dejéis engañar por 
la belleza de estas tres 
zonas y permaneced 
atentos a los peligros que 
esconden las entrañas de 
la pirámide. Vuestras do- 
tes saltarinas se verán 
puestas en tela de juicio. 


acompañará casi en todo momento, y 
los espléndidos cinemas que apare- 
cen durante el juego, redondean las 
virtudes de este cartucho mágico. 

ALADDIN vuelve a recrear el maravi- 


La irá yide 


i&$1$66L6.6:616.6. 6.6.6 6 L6 LG CRI 


lloso grafismo de Capcom (colorido, 
animación y scroll espectaculares) y 
el melódico y melancólico audio de 
su banda sonora, aunque peca de 
ser ligeramente corto para 12 megas. 
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Palacio de Jafar 


Si bien es cierto que esta zona posee un mapea- 
do excesivamente corto, se convierte en un conti- 
nuo desafio, repleto de enemigos que adquieren 
una peligrosidad muy superior a la de sus colegas 
anteriores. Tras recorrer dos subniveles y enfren- 
tarnos a varias docenas de guardianes, llegará 
nuestro duelo con el mismísimo Jafar. 


#5 51@15 
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La serpiente de fuego es uno de los enemigos fin de fa- 
se más sorprendentes del año. Su hipnótica animación 
y el lanzamiento de huevos envenenados restarán las 
energías de Aladdin. Salta sobre su cabeza ocho ve- 
ces y verás el misterioso final del juego. 


Dejando a un lado todas sus virtudes 
y su único defecto, hay que rendirse a 
esta impresionante aventura que de- 
semboca en uno de los finales más 
encantadores y lacrimógenos de los 
últimos tiempos. 

Especialmente recomendado para 


Aladdin podrá aumentar su nú- 
mero de vidas cada vez que lo- 
gre cien esmeraldas verdes. 
Las lámparas mágicas también 
obsequiarán con una vida extra 
a nuestro héroe. 
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— PET 
= 


"Ww ti à n SIN. 
Bee aille in s eile 


los amantes del género, los admira- 
dores incondicionales de Capcom y 
para todos aquellos que quieran vivir 
una gran aventura jugable en estas 
fechas navideñas A 


THE ELF 


Este Пет os permitirá descen- 
der de las grandes alturas con 
una suavidad y precisión digna 
de un parapente. Recomenda- 
do para las zonas de suelos 
inexistentes y vuelos rasantes. 


z _ í f » 
6 TA ы ж: 


Np a. 
md" SAME š 
PASS HARD 
OPTIONS 


CAPCOM 
(CAPCOM) 
MEGAS: 12 

JUGADORES: 1 

VIDAS: 3 

FASES: 7 Y BONUS 
CONTINUACIONES: 1 A 3 
PASSWORDS: SI 
GRABAR PARTIDA: NO 


` Imagínate que los dinosaurios nunca 
desaparecieron, sino que continuaron 
evolucionando en un fantástico universo 
muy cerca de nosotros. 
Imagínate que deciden volver a nuestro mundo. 


CMR i 
а ГУ \ VT 


Ya puedes comprar la ~ im. CN > ДО DEA 
placa, I тела P E У ГО! sólo 
o | 343 2.995 Ptas.* 
especializados, CUPON DE PEDIDO i 0.999 Ptas. 


Deseo recibir en mi casa Contra Reembolso 
Г] SUPER MARIO BROS...........2995* pts. 


Sistema VHS + Gastos de Envio 425 ptas. por Pedido 
Nombre y Apellidos. : 
1 


рас 
Ргоуїпсїа.................................. Código Post... 
D.N.!........................... Edad........ Firma: 


E Deseo recibir Totalmente Gratis Catálogo General ENVIAR A: MOVIES DISTRIBUCION, S.L. MARNER HOME VIDEO 
Apartado de Correos 2171 « 31080 PAMPLONA DR | 
* P.V.P. Recomendado. Impuestos Incluídos. Disponible exclusivamente a través de Warner Home 


FACIL MANEJO 


<A INSTALACION 


TELEFONI 8 33 ° Con un sencillo programa que lo 
(91) 431 3 i; hará todo automáticamente. 
* Control por ratón o teclado. 


El potente software para 
el cálculo y resolución de 
quinielas que le permitirá 
aprovechar la potencia 
de su ordenador para 


pronosticar con acierto 
los resultados de cada 
jornada. Con una base 
de datos de las 5 últimas 
ligas para que no se le 
escape ni un detalle. 


Y de REGALO, un 
7795277275700 JUEGO: 


FUTBÚ)L 
MANAGER 


INTUITIVO 
COMODO 


* Reproducción EXACTA del formato 
de los boletos en pantalla. 

* Modos automático y manual. 

* Rellena boletos por impresora. 


FUTBOL 
MANAGER 


Para dirigir tu propio equipo 
desde la primera jornada, 
ordenar las alineaciones, 
jugar partidos, etc. 

APUNTA, DISPARA y GOL. 


MAXIMA EFICACIA VERSION DOS Y WINDOWS 


SE ADAPTA A CUALQUIER 
PRESUPUESTO 2 X EL PRECIO DE 1 


Deportivo Coruña 


= 


|| Lth 
j o S w 15 20 25 3 35 


Jornada 


* Tratamiento estadístico de 


* Dos versiones totalmente 
` los datos. independientes y completas. 
* Diferentes modelos de cálculo: * WINDOWS: Gráficos 640x480. 
tendencial, posicional, normal, etc. * DOS: Simple pero efectivo. 


FORMA DE PAGO 


Tarjeta de crédito 
VISA n° 


Т, Y TODO POR SOLO 1995 ptas | AMERICAN EXPRESS n? 


Firma , 
DIGITAL 
CON LA GARANTIA DE | *)| *)| ^^ |885, ©1993 


GRAFICOS DIGITALIZADOS CORNERS 


Fecha de caducidad de la tarjeta ........................................ 
Nombre del titular, si es distinto ......................... ese 


Deseo que me envíen SUPERQUINIELAS al precio de 1995 ptas. 
+ 200 pts. de gastos de envío 


Nombre y apellidos .............. 
Domicilio SS es 
ond PrOVIDGI;. а О.Р „а T 
СА А БОШОП asa ua Же ОА ДИС 


Talón a EDICIONES MENSUALES, S.A. 
Giro Postal n°.............. 


EU de fecha l e Sa 


PARA TODOS 
LOS PUBLICOS 


e Permite comprobar los resultados 
de varios boletos simúltaneamente 
según se producen. 

e Ideal para peñas quinielísticas o 
particulares. 


LI | LI | 


Rellena este cupón y envíalo a: 
EDICIONES MENSUALES S.A. 
O Donnell, 12 -planta baja 


_ Pocas son 
: A las innovaciones 
BH - que presenta la nueva versión 8 
PN del juego más productivo del 
A últimos tiempos. Y, sin embargo, provoca un ` 
M < ЧЇ gesto de asombro por su tremenda celeridad, por 
Ё los eios incorporados y los inéditos movimientos de los ..... 
si najes. No os dejéis eng: ñar por su falta de originalidad: 
Mr Y \ mejorar n Шо no es una tarea sentia: 


^ 
i 


Q omo prin- - 
cipal. inno- ни 
vación pre- 
senta la posibili- 
dad de realizar su 
poderosa patada _ 
huracanada, 
mientras se en- 
cuentra en pleno 
salto. Bastará uno 
solo de sus demo- 
ledores golpes pa- 
ra que los rivales 
den con sus do- 


ied ENTERTAINMENT SYSTEM В 
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BOLA 


A! igual que 
` f Ryu, este lu- 
|. chador puede 7 


| pas [S alizar la pa- 
А HURACANADA EN VUELO iS 
: nada el 
a Ау mi d iym us — ] ary tJ -re, per | 
атат гага al suelo al 
adversario con. 
un solo golpe, 
sino que le de- ` 
berá propinar un 
buen número de 
patadas. para 
conseguir dejar- 
le К.О. — г 
Un truco bastante 
efectivo consiste 
x en realizar la patada 
_ mientras el rival se 
encuentra abatido en 
el suelo después del 
primer golpe: De este 
modo, le impactarás 
en dos sentidos y no 


_ еп uno como ocurría 
antes. N 


` A demás de las magias : 
de siempre, dispone 
de un Sumo Torpedo - 
Vertical y cuenta ` 
соп la posibili- 
‚\ dad de realizar 
—* su ataque de 
9 las cien pal- 
madas 
mientras ca- 
mina. Se ha 
incrementa- 
do conside- 
rablemente la ` 
fuerza de sus 
impactos. 
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“s la que ha 
reflejado un 
cambio más sus- 
tancial, ya que en 
esta nueva ver- 
sión puede dispa- 
rar bolas y realizar 
su patada en re- 
molino mientras 
salta. Su conoci- 
_ до golpe múltiple 
será ahora bas- 
tante más difícil 
_ де superar. 


ste luchador пог- 
teamericano, tan 
fanfarrón como temi- 
ble debido a su extraordina- 
ria habilidad, es el que me- 
nos cambios ha sufrido en 
sus tácticas de combate. 
Dispone de al- 
gunos movi- 
mientos nue- 
vos, pero no 
refleja absolu- 
tamente nin- 
gún cambio en 
lo referente 
a las magias 
que siempre ha ` 
empleado. 


“ispone de nue- / 
^ vas llaves y de ` 
ún puñetazo en | 
vuelta más demo- ` 
ledor. No te confíes — 
demasiado. Si antes еб — 
ruso podía resultar asequible 
debido a la lentitud de sus. 
vimientos, en esta entr 
ga Zangief se 
muestra más rá- 
pido y; por tan- 
to, mucho más 
temible. Sin du- 
da, un enemigo 
uy peligroso. ` 


jomo sucedía con 
Honda, puede lanzarse 
hacia su enemigo de for- ` 
ma vertical. Si es alcan- 
zado durante su ata- 
que rodado, no su- 
frirá mucho daño. 


EET FIGHTER Il TURBO | _ 


Д mw 2 | » y bs 


Ш B HB/ И Ч 


ispone de 
una de las 
magias nuevas 
más especta- 
culares. Es ca- 
paz de tele- 
¡transportarse 
de un lado a 
otro del esce- 
nario. Además, 
si a esto le 
añadimos un P 
aumento consi- 
derable en su velo- 
- cidad de movimien- 
\ 105, comprenderemos 
| porqué se ha conver- 
à tido enun adversario ` 
de mucho cuidado. _ 


7 


TELETRANS 


Ta tz ж: ISS 


VI 


a mayor cuali- 

dad del espa- 
ñol es su rapidez, 
superior a la de la 
mayoría de los lu- 
chadores. Su garra 
de metal drena mu- 
cho más la energía 
de los personajes 
que un simple golpe. 
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ste nuevo personaje basa todo su po- 

derío en la increíble fuerza de sus 
musculosos brazos. Proviene de la famo- 
sa ciudad del juego, Las Vegas, pero 
no le gusta jugar limpio, ya que su afi- 
ción favorita no es otra que liarse a 
cabezazos con sus rivales. 


ste maníaco soldado deseaba ser el amo 
del mundo y, para conseguirlo, se entrenó 
у en una secta que practicaba la magia negra. 
| Su cerebro no salió muy bien parado 
de esta experien- 

cia y ahora só- — 
lo ansía ani 
quilar a todos 
sus rivales. 


i 
E 
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peores escollos para ser el luchador nú- 
mero uno. Enemigo acérrimo de Ryu desde 
la primera parte del juego, se ha entrenado 
duramente para demostrar al mundo, de 
una vez por todas, que es el mejor. 


TIGER BALL DE PIE 
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ste enorme thailandés será uno de tus 


ЕЕ 1 
TIGER эуре 


NINTENDO 
(CAPCOM) 

MEGAS: 20 
JUGADORES: 1 a2 
VIDAS: 1 
FASES: 12 MAS BONUS 
CONTINUACIONES: INFINITAS 
PASSWORDS: NO 
GRABAR FARTIDA: NO 


OM 93 
MUSICA 92 
' SONIDO. n 95 
JUGABILIDAD 97 


ES nuevas magias, у!!! 
El mayor número de , 
„opciones. 


п El sonido que о 
supera a la máquina 
recreativa. | 


¡algunos golpes como 
la llave aérea qe Vega. | 


a La escasa 'originalidad ,. 
que le han imprimido, al" 
, Juego. | 


VAR ¡HPA 
/ vu nf 


TOTAL 


Cuando estés ante, este jue- 


a go'las horas te parecerán i mi- 


nütos. Ni siquiera te darás | 
cuenta. de lo que: Snede atu 
| alrededor: i | 


m La espectacularidad qd | 


ja per 


ETT. 


| E FRUN 


44 c3 


SOM MEM OOS sid Versos pala la rebeló 
Aun GUE la ES Mella ef а е Паї5іао 
desifWlea, AS 998 11952551 
salir a as Usas 1909193 е SUS bases 
осше y Es 9srslstarn stress da la Galaxiak 
Mas 3940311 ае la Le DIE шо Аеш а щй 


grupo c deNuen eros Ge la шр енаа 
encabezados 99r LUKE SK e ег пал 
3110/9010 Una 0393909190913 айо 
mundo de HOU El malvado) 
Loreal Darin Vader 

©) 93351916) 99997199). 

2319/51 9191019, а 
Эа) Mies QE З9 ЛЧ 
espaciales hacia las 
iniinis distancias da] 
5502191004 
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| gos están en peligro. 


Las filas imperiales AT-AT Walker y 
los Snowspeedes rebeldes se en- 
frentan en una cruenta batalla. Tras 
la lucha, Luke se dirige a Dagobah 
para aprender junto a Yoda los ca- 
minos de la Fuerza. Han, acompa- 
ñado de la Princesa, Chewbacca y 
C3-PO huyen del acoso de los des- 
tructores espaciales. 
9agobah y los asteroides 
En plena persecución, Han huye del 
cerco imperial introduciéndose en 
un campo de asteroides. Mientras, 
en el planeta Dagobah, Luke busca 
a su unidad R2 entre las charcas. 
Una vez lo recupera comienza la 
büsqueda de Yoda, el maestro Jedi 
que aleccionó al ermitaño Obi Wan. 
Luke se inicia en la Fuerza. 
Bespin 

En la ciudad minera de las nubes, 
un viejo amigo, Lando Calrissian, 
acoge al Halcón Milenario y a sus 
tripulantes. Han, extrañado por el 
recibimiento, descubre que las tro- 
pas imperiales están en la ciudad. 
Han es criogenizado y enviado como 
pago a Jabba the Hutt a través de 
Bobba Fett. Luke, alarmado, acude 
a la ciudad de las nubes. Sus ami- 


EL JUEGO 


18 1asos) 


Once de las veinte fases se desa- 
rrollan en el planeta Hoth. Cuatro 
acontecen en las frías extensiones 
donde Luke toma contacto con Obi 
Wan. Tres, en la base rebelde du- 
rante el ataque imperial, de donde 
tendremos que huir hacia el Halcón 
Milenario. Las tres últimas se desa- 
rrollan en una espectacular batalla. 


2 13] 
Una fase intercalada con el final de 
la batalla en la nieve y tres en el pla- 
neta cenagoso es la escasa repre- 


“sentación de esta parte de la pelí- 


cula en el cartucho. La fase del cam- 
po de asteroides, tiene lugar en el 
interior de la carlinga del Halcón Mi- 
lenario. Las otras tres nos muestran 
a Luke ыш ооо а Де у Yoda. 
spin ( fase 

ETE E y espectacula- 
res son la constante en la ciudad de 
Bespin. Los yacimientos, el conge- 
lador de carbón frío, las proximida- 
des de la ciudad de los cielos y dos 
escenarios en el reactor principal 
son el final de SUPER EMPIRE 
STRIKES BACK. La resolución a 
los enigmas la encontrarás en la ter- 
cera entrega. 
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La esencia de La 
Guerra de las 
Galaxias se 
condensa en 

las 22 fases 

de este 

prodigio de 
jugabilidad. 


Y 
en 


| оп un argumento similar a la pe- 

‚ lícula, Lucasarts nos introduce 

J еп un fenomenal universo que 
retoma los argumentos de SUPER 
STAR WARS. Esta continuación, he- 
redera directa de la esencia de la his- 
toria, es un cúmulo de virtudes y tiene 
las mismas maneras de su antecesora. 
SUPER EMPIRE STRIKES BACK re- 
cuerda a la película, ya que emula ca- 
da idea con una certeza y espectacu- 
laridad encomiables. El estilo, arcade 
hasta la médula, es un continuo deve- 


Todas las luchas de los rebeldes 
van a ser a muerte. Pero no temas, 
porque la Fuerza está contigo. 


_ uou 


nir de enemigos, difícil y revitalizador a 
cada paso o fase que superamos. Así 
es este juego: una. espectacular ver- 
sión que encumbra hasta cotas inima- 
ginables la categoría de sus realiza- 
dores, Sculptured Software, confir- 
mándoles como la empresa de con- 
versión de películas en videojuegos 
más fiable del mercado. 

No existe una compañía que haya 
mantenido en sus versiones para con- 
sola toda la esencia del original. De to- 
dos modos, hay que decir que el ma- 
terial disponible para sor- 
prendernos es extenso e 
inigualable. 

STAR WARS y su saga 
es un pozo inagotable de 
buenos productos que cie- 
gan la objetividad de las 
opiniones. La esencia, co- 
mo ya he dicho, es in- 
cuestionable y la calidad 
de este cartucho es im- 
presionante. 

SUPER EMPIRE STRI- 
KES BACK sigue siendo 
el sueno de los amantes 
a la saga si SUPER RETURN OF THE 
JEDI, próximamente, no dicta lo con- 
trario. Imprescindible. 
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i queréis saber cuál es la 
w manera de derribar a es- 
tos grandes mastodontes 
mecánicos, no tenéis más 
que echar una ojeada: 
lícula Е es exacta- 
miente igual; muy sencillo pa- 
ra los cinéfilos. 


id ре- 


РЕР 
metodo e 


Hijo del principal 
enemigo dej 


k quí tenéis un 
A variado catá- 
logo con las ex- 
trañas combina- 
ciones que pue- 
de deparar el 
destino. Cuál 
creéis que se- 
rá la que pre- 
valezca al final 
de la trilogía ¿Tal vez Chewi 
y la Princesa Leia? 


unio, а 


ello guie 
е Dod 
vierta en- 
à principal 
Esperanza de. 
мл оге rebelde. 
La Fuerza está 


de 1 
! | duelo más desta- 
1cado de esta en- 
trega es, sin duda, el 

protagonizado por 

Darth Vader y Luke 

Skywalker. Si en 

Star Wars la mención 

al Caballero Oscuro era simbólica, 
en esta ocasión no sucede lo mismo. La 
ambición de Vader pasa por la seducira 
Luke para que se pase al lado oscuro de la 
Fuerza, lo que, evidentemente, supon- 
dría el final de la Rebelión. Este duelo 
psicológico se percibe a lo largo de todo 
el cartucho. El seguimiento del padre de 
Luke, antes llamado Anakin Skywalker, 
es para nota. Si queréis comprobarlo, só- 
lo debéis escuchar la digitalización de 
voz que dice: "The Force is with you, 
young Skywalker". Realmente increíble. 


‚ LORD DARTH VADER | 


Antiguo caballero 
Jedi, fue alumno de 
Kenobbi antes de ser 
seducido por el lado 
oscuro de la Fuerza. 
Es el responsable 
de la eliminación 
de los Jedis 
en la época 
imperial. 
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Зе utilizan para el 
reconocimiento de 
la superficie de 
Hoth. En la batalla 
contra los temibles 
AT-AT Walker uti- 
lizarán arpones 


MATES para adherírse- 
los a las patas y 


derribarlos. Presumen de ser 
| unas naves pesadas, muy bien 
| acorazadas para cualquier uso, y 
| de una versatilidad ünica. 


O Ala-X 
Sus características le hacen in- 
vencible. Luke Skywalker utili- 
zará esta nave para transportar- 
se hasta el planeta Dagobah y 
también en la fase de acerca- 
miento a Bespin. Puede alcan- 
zar la velocidad luz. 


nte tal desplie- 
gue de medios, 
ы la trilogía galáctica 
en su versión para 
SNES toca indu- 
dablemente techo. 
Desde estas pági- 
nas, estamos en 
disposición de 
anunciaros la ter- 

cera, y definitiva, 

entrega con for- 
ma de cartucho para fechas 
no muy lejanas. 


mbientada por la banda so- 
nora de John Williams, SU- 
PER EMPIRE STRIKES BACK se 
vale de la música para inundarnos 
de emociones. Melodías lentas pa- 
ra los momentos épicos y acción 
para las persecuciones, es la apor- 
tación de una obra que fue nomi- 
nada al Oscar en su categoría. Es- 
tas son las melodías: . 
@ Menú ppal.: The Asteroid Field. 
@ Fases: Superficie de Hoth 1-Im- 
perial March. Superficie de Hoth 
2-Imperial March. Caverna de 
Hoth 1-The Heroics of Luke and 
Han. Superficie de Hoth 3-Impe- 
rial March. Caverna de Hoth 2-The 
Heroics of Luke and Han. Super- 
ficie de Hoth 4-Imperial March. Ba- 
se Rebelde 1-The Heroics of Luke 
and Han. Batalla en Hoth-The Bat- 
tle in the Snow. Base Rebelde 2- 
The Heroics of Luke and Han. Ba- 
se Rebelde 3-The Asteroid Field. 
Base Rebelde 4-Imperial March. 
Asteroides-The Asteroid field. Da- 
gobah 1-May the Force be With 
You. Dagobah 2-May the Force be 
With You. Dagobah 3-May the For- 
ce be With You. Bespin 1-Lando's 
Palace. Bespin 2-Lando's Palace. 
Fundición-Imperial March. Con- 
gelador-Imperial March. Yendo a 
Bespin-The Heroics of Luke and 
Han. Reactor-Imperial March. Fi- 
nakFinale. 
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(LUCASARTS) 
MEGAS: 12 
JUGADORES: 1 
VIDAS: 3 
FASES: 22 
PASSWORDS: SI 
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IN Ny de. SUPER RETURN. 
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Conectado Г y 4 a. а 4 E) 
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Bes alto rendimi 


Tel. (93) 280 56 66 
Fax: (93) 280 09 59 


Game Boy Suna marca registrada de Nintendo Com artimento ara levar cartuchos 
ES o e 


s imentador de corriente no incluidos 


gm ntre los artilugios 


m disponibles por el | 


sefior de la noche, exis- 


te que llama pode- | 


rosamente la atención. 
Este gancho permitirá a 
nuestro héroe salvar 
muchos obstáculos. 


JE ste juego diseñado 
Ma por los maestros de 
Konami (autores, entre 
otros, de AXELAY, TMNT 
IV, CASTLEVANIA o TINY 
TOON), posee montones 
de detalles que han de 
ser tenidos en cuenta. 
Estampar contra а рагеа 
al maligno ser oscuro es 

una práctica que, con la 
fuerza de la costumbre, 
llega a convertirse en un 
inocente arte dentro de 


ser tar 
popu 
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a más pies 


a una ciudad 


Pero O | resu | 


ador contra el mal: 


un nos do tar 


1 gra 


Juego 


que mejor r justi 18 


BATTLE IN THE 


) ería baldío describir el argu- 
| mento de este cartucho ba- 
sado en la película de Tim 
Burton, ya que las aventuras del 
hombre murciélago son sobrada- 
mente conocidas. Sin embargo, el 
juego merece un lugar destacado 
en este especial, debido al gran tra- 
bajo realizado por Konami. 
Era impensable hace algunas fechas 
el elevadísimo nivel mostrado por 
este cartucho. A diferencia de los 
juegos de plataformas para Master 
System, Game Gear, Atari Lynx o 
Mega Drive, este BATMAN RE- 
TURNS es un puro beat'em up muy 
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al estilo de FINAL FIGHT o la sa- 


j E T 
juego en un catálogo completo | BAT M A TN. 
del hombre murciélago con unos | RETURNS 
golpes perfectos, nunca | 


hasta ahora. i 
Algo especial debe tener Batman { NINTENDO 


(KONAMI) 


1 es 
so d у s poco ani- № MEGAS: 8 
mada pero deudora de la atmos- # š 
fera inicial de la película; las mú- № JUGADORES: 1 
sicas, con todo el esplendor del № VIDAS: 3 a 6 
оо ny Elfma y los 1 FASES: 7 
movimientos del personaje, cons- | Š 
tituyen una razón de peso para (fi PASSWORDS: NO 
adquirir este cartucho Pal de in- № SURG y 
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RMELRND VENTA AL MAYOR 
via directa USA | АЛЛО, POR CORREO 


TIENDA EN BARCELONA: 
C/ París, 56 [junto Rocafort] Tel. 430 42 46 


Teléfono directo con las ültimas novedades стань. de USA y Japón. 


Gameland te ofrece sorteos, información, trucos, cambios y venta!!! 


NOVEDAD: SUPEROFERTAS EN JUEGOS DE OCASION A UN PRECIO DE FABULA 


Supernintendo:...................... 4.990 

Mesadtiye: coco ХА 3.990 

(game Boys ое 2.900 

Game Gear ыу. ss NL 2.990 

SUPERNOVEDADES PARA TU CONSOLA: 
SUPERNINTENDO MEGADRIVE GAME BOY ; 
ALADDIN TANT PO d) 12:990 АТАТ МУ ДЫЛЫ na du: бу # 9:900: ZA STERIX. ARA le И ок 5.990 
НЕА СО CONS ЛОБА За 0.000 1; MORTAL K. amete =. 5.990 
SENSIBLE $ОССЕЕ.......................... 12090 ASTERI EU od. 9900 JURASSIC A ое ны 5.990 
JURASSIC РАЕК................................ 1219900095 BUBS Y ЫЛЕ И saa 8.990 "MARIO... S HIA T 5.990 
ART OF ТӨНТЇЇХС.................. 18.990 | MORTAL К 0 уйе ерду 9.900 ZELDA o REET E SPARE 5.990 
ASTERIX RRR ООО DRACULA ы Sus ОООО СОТ ИИ ЕО 5:000 
DUFFY DUCK O 127990 HAUNTING и 8090 E FE TI я 6.990 
MORTAL KOMBAT ......... 1319901 HOOK ass ak Ë 8.990 ` 
STRIKER eed ИИ 11.990 SENSIBLE S. К CONS. GAME GEAR 
S. FIGHTER ТОЕВО........................... 11.990 FIFA SOCCER S 4 S CONS. BOROADIRIS и. 5.990 
DRAGON BALE и 11900,7 S FIGHTER A 1:000. А a bei 5.990 
DRAGON BALL Z I s 0 CONS DAVISCUE S ы 9.900. MORTAL q E 6.990 
THE AA SAGA ЧАКЫ ЫЫ СА 130907 SHINO ABS и 9.900 SONIC D.......... Mena RUNE 5.990 
SECRET OF MANA ........ н. 15.990 CODES POR Main TEM 5.490 
PALADINSOQUEST es 12.990 CONSULTAR MAS ASTERI E Е o Е 5.990 
UTOPIA TE NN O 12.990 TITULOS Y JUEGOS DE ROL!!! STAR WAR a.. Иа ЕРА 5.990 
ПВА ca 12.990 U SOCCER УУЛДА ҮК SEEN 5.990 
EL IMPERIO СОМТВА...................... 14.990 
CONSULTAR LISTA DE JUEGOS DE SOMOS ESPECIALISTAS EN JUEGOS DE ROL 
ROL. TENEMOS MUCHOS MAS PARA VIDEOCONSOLA!!! 
TITULOS. INFORMATE!!! 


TRUCOS *GORE" MORTAL K. 


INFORMATE 93/ 430 42 46 


TENEMOS LA MEJOR SELECCION DE JOYSTICS Y ACCESORIOS PARA CONSOLA. 
CONSULTANOS. Y TAMBIEN TODOS LOS NUEVOS PACKS DE CONSOLAS!!! 


CLUB DE CAMBIO NACIONAL: ENVIA LOS 
JUEGOS QUE QUIERAS CAMBIAR AL 
APARTADO DE CORREOS N' 35.134 - 08080 
BARCELONA. TENEMOS MONTONES DE 
CARTUCHOS DE T.V.: 1.500 
CARTUCHOS PORTATIL: 600 


MANGA VIDEO 
PUÑO ESTRELLA NORTE ................. 2.995 
DOMINION TANK POLICE I.............. 2.995 
DRAGON BALL (XENON) ................. 1.995 
UROTSIKIDOJI........... ete 2.995 
CABALLEROS DEL ZODIACO.......... 3.995 
DOMINION TANK P. Il....................... 2.995 
VENUS WARS AS ААН 2.995 


LA SERIE DE DRAGON BALL SE COMPONE DE 9 TITULOS, 


GAMELINE: LA LINEA DE LOS PREMIOS, 
CON TODA LA INFORMACION 
Y TRUCOS PARA TU CONSOLA. LLAMA Y 
_ GANA!!! LINEA NUEVA. 
903-380 007 


DISNET VIDEO 


EL LIBRO DE LA SELVA ................... 2.995 

LA BELLA Y LA BESTIA .................... 2.995 

IEASSIRENERASITES S us 1.995 

MERLIN EL ENCANTADOR............... 2.995 

PETER PAN Sa ние 2.995 
Y MUCHOS MAS... 
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EL SORTEO SE CELEBRARA EL PROXIMO 2 DE ENERO DE 1994 ` 
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$^ LA ULTIMA LOCURA 
EN CONSOLAS! 


BARCODE BATTLER 
POR SOLO: 9.995 


pREMIO, 
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S BARCODE ВАТТГЕЕ. 
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Ya és posible 
aniquilar al 
chupasangre más 
famoso de la 
historia o 
desternillarte de 
risa con-el pato 
Lucas sin moverte 
de casa. Los más 
famosos héroes 
del cine invaden 

las ¿onsolas 


Lew] NINTENDO 


| | ACTIVISION | 


ste juego traerá a nuestra 

memoria, indefectiblemen- 
te, las imágenes de los archi- 
conocidos personajes del ce- 
luloide, aunque también re- 
cuerde lejanamente el argu- 
mento de los cómic de Eclipse. 
Un desarrollo puramente arca- 
de, beatem up, al estilo de los 
FINAL FIGHT y compañía. Ac- 
tivision es la responsable de la 
realización. 


| E vuelto al primer plano de la ` 
actualidad rias ala plata 
T RS DRAGULA e° un jue: | 


P ES elə Û mea. 
ТО ш 
_ 9 SIR GALAHAD) que repite sus ` 
_ cont iones tradicionales. In- ` 
genio y habilidad a raudales son ` 
| Pise Inaredientes más sabrosos | 
ше ' | 
kc n | š 


SUPER NINTENDO 
SONY IMAGESOFT 


tallone propone un desafío de 

altura. La película fue rodada — 
en los Alpes, donde el protago- | — T IK SSS 
nista debe enfrentarse a unos mal- : : 
hechores que tratan de eliminar- | 
le. El juego es un beat'em up puro | CLIFF IGER 
y duro. Por si estos cartuchos os | 
saben a poco, os avisamos que ni 
LAST ACTION HERO ni CLIFF- 
HANGER son las mejores perlas 
que Sony va a explotar. 


START GANE 
souna STEREO 
LIVES a 


otras versiones: ninguna 


otras versiones: MEGA DRIVE, GAME BOY, NES y GAME GEAR 


д SUPER ER NINTENDO : 


animados que no 


Ja durante la de: 


otras versiones: MEGA DRIVE (Mazin Wars) 


la acción m 
ATION WOLF. 


ecordad los chistes del pa- 

to más increíble y trasladaos 
hasta el espacio para comenzar 
sus locas aventuras junto a Mar- 
vin el marciano. El juego de Sun- 
Soft, es un homenaje continuo 
al famoso dibujo animado. Soni- 
dos, músicas y gráficos de nota. 


de las tres 


оп este nombre se leban 


V misione: 
protagoni- 


IDSOn v Glover Dels 


a un cartucho її 


эп un monton de 


les para 


a mejor película de la trilogía 
E llega a la Super Nintendo de un 

modo excepcional. Si Image- 
Works ofrecía una versión seria, que 
no convencía a nadie, para otras 
consolas, Toshiba Emi nos propo- 
ne el mismo desafío temporal crea- 
do por el binomio Zemeckis-Gail. 
Sin embargo, contiene una varian- 
te: el aspecto caricaturesco, simpá- 
tico y perfecto de la realización. Los 
detalles más reseñables de la pelí- 
cula se han mantenido. Desde los 
miembros de la familia Tannen en 
sus versiones 2015 y 1955, hasta el 
Delorean volador de Marty y Doc 
Emmet Brown, todo tiene cabida en 
este lanzamiento de 1994 que ade- 
lantamos en absoluta primicia. 
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PLATAFORMAS 
TOSHIBA EMI 


'Empezarás en el 
nivel que desees. 


Serás el más 
veloz 


Poseerás magias 
interminables 
| 


'Saltarás más alt 


Tendrás vidas zen] [i E | uu 3 H 
infinitas | | - `. 


Pegarás mas 


Podrás 


fuente trasladarte de 
Podrás cambiar ` mundo o de fase 
las reglas Ñ 

1% 'Obtendrás 
Elegirás tu escudo | A munición extra 
protector 


Conseguirás 
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о о PODER DE "iem. 
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Si además de jugar, quieres aprender, descubre el 
maravilloso mundo del software didáctico. 

Conoce el cuerpo humano, viaja a través del 
Universo, ejercita tu memoria, aprende inglés y 
por supuesto, iniciate en el mundo del ordenador. 


Todo ello de la manera más sencilla y divertida. 


i PARA APRENDER JUGANDO ! 


CUPON DE PEDIDO 


Deseo me envien los siguientes juegos al precio de 4.595 pts. cada uno. 
Formato 3,5 
CANTIDAD REFERENCIA IMPORTE Nombre y apellidos 


Domicilio 


FORMA DE PAGO 
O Talón a EDICIONES MENSUALES, S.A. 
O Giro postal n° de fecha 
L] Tarjeta de crédito 
VISA n° 
AMERICAN EXPRESS n° 
Firma , 


Fecha de caducidad de la tarjeta 
Nombre del titular, si es distinto 


INTERNATIONAL 


SOGGER 


Bruce McMillan 


El fútbol es el deporte rey por una simple razón: su 
atractivo es tan grande que convoca a un 
extraordinario número de espectadores en los 
estadios. FIFA INTERNATIONAL SOCCER destaca por 
su espectacularidad y porque, siguiendo la línea 
tradicional de Electronic Arts, permite la intervención 
simultánea de cuatro jugadores. Con estas premisas, 
es indudable que la diversión está garantizada. 
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Hinguna 

= Tiro de fondo 
Todo Defensa 
Ataque 
Defensa 


Arriba/Abajo: Selecciona 
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L os simuladores futbolísticos 
siempre han despertado pasio- 
nes, ya que permiten llevar a la 
consola el más popular de los de- 
portes. Emular las hazañas de las 
grandes estrellas supone un ali- 
ciente difícil de superar, porque 
todos los aficionados al balompié 
hemos deseado en alguna ocasión 


alcanzar la gloria dentro de un mar- 
co incomparable como Maracaná o 
Wembley. Con FIFA INTERNATIO- 
NAL SOCCER el sueño puede con- 
vertirse en una agradable realidad. 
Gracias a este cartucho los aficio- 
nados al fútbol podrán realizar ex- 
traordinarios controles (con el pie, 
rodilla y pecho) sin perder el domi- 
no del esférico durante el desarro- 


-Ilo de la acción, ejecutar pases a 


corta o larga distancia y elaborar 
remates (chilenas, espuelas o 
planchas) que constituyen todo un 
prodigio de técnica. 

En este juego sólo compiten. selec- 
ciones nacionales, formadas por 
jugadores ficticios, en distintas 
modalidades: amistosos, torneos, 
copa y liga. En todas estas opcio- 
nes se eligen hasta ocho equipos, 
que pueden ser controlados por di- 
ferentes jugadores. Además, los 
contendientes tienen la oportuni- — 
dad de enfrentarse contra la má- 
quina o entre ellos mismos de mo- 
do simultáneo a través del 4 Way 
Play. J 

En caso de empate el partido no 
se decide con una tanda de pe- 
naltys. Se celebra una prórroga, 
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cuyo ganador será aquel conjunto 
que obtenga el primer gol. 

FIFA INTERNATIONAL SOCCER 
presenta, ade- 
más, otras posibi- 
lidades entre las 
que destacan la 
opción de elegir 
el tipo de césped, 
las condiciones 
climatológicas 
del encuentro y la 
alternativa del 
fuera de juego. 
Este cartucho recoge la nueva nor- 
mativa de la FIFA, en virtud de la 
cual el guardameta no puede atra- 


EUROPEAN CLUB 
CHAMPIONSHIP otorgaba la 
emoción de disfrutar de un 
Campeonato de Europa y emular 
las hazafias de los históricos del 
fütbol continental. SUPER KICK 
OFF tenía dos grandes 
deficiencias: la amplitud de sus 
gráficos y su mala perspectiva. 
FIFA. INTERNATIONAL SOCCER 
ha subsanado estos problemas 
llevando el verdadero fütbol 
espectáculo a las consolas. 


ESPUELA 


5 
о -Soy Hon. 
SHEER OSES. 
NATION 
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- par el balón cedido con el pie por 
un jugador de su propio conjunto, 
y la inmediata expulsión del juga- 

dor cuando come- 

te una falta y es el 
ültimo defensa. 

Los gráficos del 

juego son magnífi- 

cos y los movi- 
mientos están re- 
flejados con un 

enorme realismo y 

plasticidad. La ve- 

locidad es otra de 
las,cualidades más destacadas del 
cartucho. 

Los gritos de ánimo de los aficio- 


LANCHA 


> š > < — ج‎ а 


nados nos permiten sumergirnos 
en la salsa del fütbol y vivir con to- 
da intensidad la sensación de dis- 
putar un encuentro en uno de los 
históricos estadios del panorama 
futbolístico internacional. A4 
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Llega a las consolas de 16 bits de Sega y Nintendo 
uno de los grandes programas futbolísticos 
realizados para Amiga y PC. Su realismo y 
variedad de opciones hacen de SENSIBLE 
SOCCER un cartucho imprescindible para todos 
los aficionados que deseen disfrutar plenamente 


FUTBOL 
ES FUTBO 


de la emoción de este espectáculo deportivo. 


os magníficos cam- 

bios de dirección y la 
perspectiva aérea permi- 
ten considerar a este jue- 
go como el nuevo suce- 
sor de KICK-OFF. Pese а 
no tener la;espéctaculári- 


da rática de Otros simu: pm 
ladores balompédicos, | ` 
SENSIBLE SOCCER apor- |- 
talun realismo « excepcio- 
nal;en esta núeva entréga. 
A diferencia.de anteriores 

versiones; el B: Balón per- 
manece -pégadoó al al pié del jugador 
en los dos primeros niveles. Sin 
embargo, es en la tercera fase, 
cuando se pierde esta capacidad, 
donde se aprecia una mayor sen- 
sación de realismo. 

Dispone de una impresionante va- 
riedad de competiciones, respe- 
tando en la mayoría de los casos 
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las normas reglamentarias estable- 
cidas por la FIFA en lo referente a 
grupos, eliminatorias, valor de los 
goles marcados fuera de casa, ce- 
siones al portero y expulsión direc- 
ta para el último defensor si come- 
te una falta. ` 

En la celebración de la Liga y la Co- 


pa también están perfectamente / 


_ establecidos; "Conforme a la nor- 
Z zmativa vigente, aspectos como el 
= ¿Múmero de equipos; puntos por 


victoria o la disputa de prórrogas y 


tandas de lanzamientos desde el ` 
punto de penalty. Con esta diversi- ' 


dad de posibilidades el espectácu- 
lo está absolutamente garantizado 
y podréis disfrutar con toda inten- 
sidad de la salsa del fütbol. 

SENSIBLE SOCCER consta de 64 
selecciones europeas y de idénti- 
co nümero-de equipos, también 

; Ут 


T ——s i 


JUEGOS DEPORTIVOS 


LOS ASTROS 


En el tercer nivel de dificultad todos ` 
los jugadores, salvo las tres figuras 
de cada conjunto, que poseen 
mayores cualidades técnicas, 
pierden el balón al regatear. Estas 
: joyas balompédicas aparecen 
4 reflejadas con una estrella amarilla 
ug en la pantalla de la alineación inicial 
ds p 7 "^ YJ con una negra sobre el número 
o ЖШ | cuando se encuentran еп juego. 
7 
más, el guardameta es controlado 
automáticamente. 
Los gráficos de este cartucho no 
son tan espectaculares como en 
otros programas, aunque también 
se pueden ejecutar remates capa- 
ces de poner un nudo en la gar- 
ganta a los espectadores. La rapi- 
dez e inmediata identificación de 


EE // pertenecientes al Viejo Continente, 

`5 {í aunque es posible formar otros 

E | conjuntos integrados por unos 

COEM más que curiosos componentes 
п; (vegetales y animales). 

Los nombres de los jugadores son 

^. similares a los auténticos, respe- 

¿tando plenamente la fisonomía de 

los verdaderos futbolistas. Ade- 


D 
» 
* 


: f 7 

i Formar parte de uno de los grandes conjuntos del 
fútbol europeo o convertirte en internacional con tu 

_ selección es un lujo que se encuentra al alcance de 
unos pocos privilegiados. Sin embargo, con 
SENSIBLE SOCCER esta posibilidad toma cuerpo, 
ya que os permitirá disfrutar de una sensación 
reservada para las grandes estrellas del balompié 
mundial. Unicamente deberás elegir la competición 
que más te interese y concentrarte en cada uno de 
los partidos a disputar, puesto que la clasificación 
no va a ser un objetivo sencillo de conseguir. 


EQUIPOS 


TURKEY 1-0 


NERT MATCH 


REP. OF IRELAND 
NEXI-MATCH: 1 


Consta de 64 conjuntos europeos entre los que se 
incluyen tres españoles: Real Madrid, Barcelona y- ` 
Deportivo de La Coruña. Las competiciones son: UEFA, ` 


Recopa, Copa de Europa y Superliga 


s 


PORTUGAL 
SAVEJEXITI 


los protagonistas, tanto por sus 
características físicas como por su 
dorsal, otorgan a SENSIBLE SOC- 
CER un realismo absoluto. 

A diferencia del cartucho paraSu- 
per Nintendo, la versión para Mega 
Drive incluye la opción de cambiar 
o actualizar las escuadras y el as- 
pecto de los jugadores. A 


SELECCIONES KACICLKALES 


SPRI 


E 5-4-1 
3-5-2 4-3-3 


PLAY GAHE VIEH 


Competiciones: Eurocopa de Naciones, Liga de 
Naciones (16 conjuntos), Copa Maastrich (eliminatorias 
a una vuelta) y Grupos de Clasificación para el Mundial. 


EQUIPOS 


TURKEY TOURNAMENT — 


з с о з Ев 


CRISP FLAVOURS 


x Kei 


Estãn agrupados por clases, razas o cualquier otro 
criterio. Las modalidades incluidas son: Liga, Torneo 
de Pavo, Copa Huevo y Liga Pollo. Sin duda, un toque 
) de exotismo en un juego magnífico. 
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Electronic Arts ha lanzado al mercado un nuevo simulador 
de hockey sobre hielo. Las mejoras técnicas del cartucho 
y la actualización de las plantillas, con la inclusión de dos 
nuevos equipos: Anaheim y Florida, permiten disfrutar 
plenamente de este espectacular deporte que levanta 
pasiones en Estados Unidos y Canadá. 


I cartucho recoge a los 26 

equipos de la liga profe- 
sional norteamericana (NHL) 
y a los dos combinados de las 
estrellas, formados por los 
mejores jugadores de la tem- 
porada. Los baremos utiliza- 
dos para determinar las cuali- 
dades de los integrantes se 
basan en su actuación en la 
temporada 92-93 y se basan 
en datos como la agilidad, la 
energía, la potencia de tiro o 
la precisión en los pases. Una mi- 
nuciosa comparación con los 


VIEJAS GLORIAS 


Desde que en 1991 apareció en el 
mercado EA HOCKEY, Electronic 
Arts ha creado todos los años car- 
tuchos de esta impresionante disci- 
plina. Durante este intervalo de 
tiempo, apareció también para Me- 
ga Drive MARIO LEMIUX HOC- 
KEY, que ofrecía cuatro opciones 
diferentes, destacando los lanza- 
mientos de penaltys y la lucha. Las 
novedades ofrecidas por NHL 
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“Esta nueva opción consiste en determinar; 

- antes de los partidos, los jugadores que | 
- formarán parte de siete alineaciones. Si el 

` juego se detiene, o tenemos la posesión de la 

bola, se pueden efectuar cambios para dar 

descanso a la plantilla o cambiar de táctica. 


PASE CORTO LOGOTIPO 

Otorga una mayor variedad En el centro de la pisia”— 
a las jugadas realizadas aparece el logotipo del 
durante el encuentro. equipo que juega en casa. 


MAS EQUIPOS PUBLICO 

M IRA Las. animaciones de los 

Se introducen dos nuevas espectadores se han 
formaciones: Florida y. mejorado notabalemente, lo 
Anaheim. que siempre se agradece. 
DIGITALIZACIONES ANGULO CONTRARIO 
Las fotos de los jugadores En las repeticiones de las 
aparecen digitalizadas 2 Jugadas se incluye la 
—en la pantalla al analizar (WERO а posibilidad de observar el 
las características de cada desarrollo de una acción 


uno de ellos. desde el ángulo contrario. 


CHICAGO. WSISBURGHS 7 


GAME STATISTICS 


CUATRO JUGADORES ESTADISTICAS NUEVA COMPETICIÓN PORTERO 


En un partido pueden Las estadísticas se han Las tandas de disparos se El guardameta puede 
participar simultáneamente completado y ampliado, sustituyen por controlarse: manualmente. 
cuatro Jugadores, mediante especialmente en los datos enfrentamientos entre el Sus intervenciones han 

el periférico 4 Way Play. relativos al juego. portero y un Jugador. aT n calidad. 
; . miembros de los conjuntos rivales 885 AA 
HOCKEY'94 se сеп- puede observarse, digitalizaciones 7 '8 š 
tran en el control incluídas, antes de los encuentros. GRAFICO 37 jm ' M 
manual del portero, Las opciones permiten participar 
la participación si- еп encuentros de temporada regu-  : MUSICA — ias 80 
multánea de hasta lar, en un torneo por eliminatorias 
cuatro jugadores en y en una competición donde el por- =: 
а ‚ ê un mismo partido, la tero se enfrenta a un atacante que “SONIDO n $4 
=s inclusión de fotogra- arranca en solitario desde el cen- 
fías digitalizadas con tro de la pista. 
los rostros de los jugadores y lapo- ^ La calidad gráfica de este video- JUGABILIDAD 82 | 
sibilidad de escuchar una banda ¡juego y sus magníficas prestacio- 
sonora original compuesta por 72 nes auguran el éxito a este cartu- 


piezas de órgano. = cho, aunque se hayan suprimido | ' 
— las peleas. 44 Ex B 


I nuevo cartucho de Electronic 

Arts incluye los 26 equipos (a 
diferencia de los 16 presentes en la 
anterior entrega) que componen la 
NBA, con todas sus plantillas ac- 
tualizadas conforme a la tempora- 
da 92/93. Las características de los 
jugadores están basadas en dos 
aspectos: sus condiciones físicas 
y sus porcentajes de la anterior 
campaña. Además, los deportistas 
mantienen todos sus rasgos físi- 
cos reales con lo que el juego ad- 
quiere una veracidad absoluta. 
EA NBA SHOWDOWN recoge tres 
competiciones: la Liga Regular, 
que enfrenta entre sí a los equipos 
de las Conferencias Este y Oeste, 
los Play-Offs por el título, que en- 
globan a los mejores conjuntos de 
la temporada para decidir el gana- 
dor del anillo, y el famoso partido 
de las estrellas, donde los mejores 
baloncestistas elegidos por el pro- 
pio público se enfrentan para de- 
mostrar su valía en un gran evento. 
También existe la posibilidad de 
que dos jugadores pueden reten a 


[r4 Phoenix O 


STARTI escrt 
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la propia máquina o de crear un 
conjunto inédito con los nombres 
más importantes de cada una de 
las escuadras. Por fin podrás for- 
mar tu propio equipo de ensueño. 

Este cartucho es semejante al 
BULLS VS. BLAZERS, aunque ele- 
va considerablemente la calidad en 


| D 


EL 
NCE 


STO 


DAA = tert 


ЕЕ 


Se incluyen las imágenes : эш €  -— | Podrás participar en el 
digitalizadas de todos los s ^ z СЛ encuentro que enfrenta 
componentes de las distintas a = todos los años a las grandes 
escuadras. estrellas de la competición. 


Este cartucho introduce una Tienes la posibilidad de 


ж E 


= temporada completa de la crear tu propio equipo, 

= МВА, sin limitarse £S: eligiendo a los miembros 
SS CTT CR exclusivamente a los Play- 28: más importantes de cada 
== Offs por el título. una de las 26 formaciones. 


dos elementos básicos: el aspecto 
gráfico, donde destaca un scroll 
más suave, y la jugabilidad, aun- 
que en este factor no supera al 
TECMO SUPER NBA BASKET- 
BALL, que sigue siendo el mejor 
simulador de baloncesto creado 
para la Super Nintendo. 

EA NBA SHOWDOWN permitirá a 
los grandes aficionados al mundo 
del basket disfrutar en toda su ple- 
nitud con las evoluciones y las ju- 
gadas más espectaculares de las 
figuras consagradas de esta disci- 
plina como Jordan, Barkley, 
Ewing, O'Neal o Wilkins. A4 


El 
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La práctica del deporte de elite pasa por momentos 
buenos y malos. Tras las vacas flacas para el 
béisbol, en el afio 2020 llegó otra primavera con la 
incorporación de impresionantes robots y de 
jugadores humanos (hombres y mujeres) plenos de 
potencia y precisión. Un nuevo orden deportivo 
emerge y consigue el éxito popular gracias a su alta 
tecnología y acciones espectaculares. 


de incrementar el rendimiento del 
equipo a final de temporada gra- 
cias a la contratación de mejores y 
| | más efectivos jugadores. 

PONER ПР : | Las reglas de esta especialidad se 
| i e d | 


mantienen y las posibilidades se 
incrementan con algunas incorpo- 
raciones interesantes. Por ejem- 
plo, la bola puede salir a terrenos 
fuera de límite, pero hay zonas 
donde el verde del campo vuelve a 
aparecer. Por el contrario, dentro 
del césped existen rectángulos ro- 
jos considerados como out si la 
bola bota en ellos por primera vez. 
Se incorpora también la existencia 
de trampas para los corredores, 
que pueden explotar al ser pisa- 
das. Igualmente, se incluye un ele- 
mento de azar: en la séptima entra- 
da, uno de los bateadores por cada 


ste cartucho, fiel conversión 

de otro excelente juego del 
mismo nombre habilitado para la 
Neo Geo, reúne las mejores carac- 
terísticas de los buenos progra- 
mas deportivos. En su desarrollo 
se dan cita la fiel ejecución de un 
deporte que se presta como pocos 
al sector de los videojuegos y una 
espectacularidad innegable, así 
como la posibilidad de disputar li- 
gas con varios niveles de dificul- | 
tad, enfrentamientos entre dos ju- ) | PUSH START BUTTON 
gadores humanos y la posibilidad 
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equipo se ve potenciado en cuanto 
a su juego se refiere. Sólo se sabrá 
cuál es si tenemos en cuenta pun- 
tualmente sus estadísticas. 
Atención, porque los robots pue- 
den estropearse y los reservas son 
mediocres. En lo que se refiere a 
los humanos, si tienes dinero —да- 
nas distintas cantidades en fun- 
ción de tus aciertos-, puedes au- 
mentar su blindaje y llevar a cabo 
contrataciones que mejoren el po- 
tencial de tu equipo. 


‘Сото puede suponerse, un juego 


como este —el primer deportivo pa- 
ra la Mega Drive que cuenta con 16 
megas- también contempla la po- 
sibilidad de robo de bases, sustitu- 
ción de jugadores, elección de pit- 
cher y fields, o habilidad de un ju- 


gador para colocarse en el terreno 
de juego -tanto en el interior como 
en el exterior del campo- o coger la 
pelota y lanzarla mientras se juega 
en defensa. Las esta- 
dísticas que apare- 
cen son bastante 
completas y resultan 
muy esclarecedoras 
para el desarrollo del 
partido. 


سے > 


En el juego se alter- ИТТЕ ИТТИ 


nan robots y huma- 
nos (tanto hombres como muje- 
res), formando parte de un mismo 
equipo. Cualquier bateador puede 
ser alcanzado por el lanzamiento 


| VELLON „ШИР PADS INCREASE JUNPS 


El pitcher o lanzador se 
mueve a derecha o a 
izquierda y lanza la pelota 
con el botón C. Los efectos 
se pueden efectuar 
pulsando D. Si se pulsa 
hacia arriba durante el 
lanzamiento, este será más | 
lento; por el contrario, será más ` 


rápido si se pulsa hacia abajo. 
Existe una opción de pelotas 
trucadas: primero es necesario 
apretar el botón B y después el C 
con la dirección deseada. En la 
pantalla aparecen informaciones 
como premios, velocidad de la bola 
y la llamada del árbitro. 


[zi ZE Ray: 


ATAQUE CONTUNDENTE 


Existen cuatro complejos cuadros de 
estadísticas en cada una de las pantallas 
que ofrecen una gran cantidad de 
información como el nombre del 
bateador, la puntuación, el recuento de 
bolas (strikes y outs), la posición y las 
bases. Realizar una carrera completa es 
bastante complicado, porque la pelota 
no se va jamás a la grada. 

Para que el golpe tenga mayor fuerza, tu 
cuerpo deberá estar lo más alejado 
posible de la bola, aunque intentando 
ejecutar un impacto recto. 


300007320 


de ип pitchery caer lesionado. Si la 
lesión es grave, una ambulancia 
aérea lo transportará y será inme- 
diatamente sustituido. 

El cartucho permite 
dos ligas diferentes 
—la Apasionante y la 
Combativa- con seis 
equipos en cada una 
de ellas. 

Durante un campeo- 
nato hay que enfren- 
tarse tres veces al 
resto de los equipos. El primer 
puesto, aun en caso de empate con 
la máquina, da derecho a participar 
en las Series Mundiales. 44 


== 
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Este cartucho es una 
conversión de un juego con 
idéntico nombre realizado 
para PC. Hasta ahora, en 
nuestro país sólo había un 
simulador tenístico 
denominado SUPER TENNIS 
para Super Nintendo. 

Con esta nueva entrega se 
cubre, por tanto, una extensa 
laguna que impedía disfrutar 
del apasionante mundo de la 
raqueta en la consola de 

16 bits de la multinacional 
japonesa. 


n INTERNATIONAL TENNIS 

TOUR, 32 jugadores, represen- 
tantes de 16 países, luchan por 
conseguir el mejor puesto dentro 
del ranking mundial de esta disci- 
plina. Para conseguir su objetivo, 
los jugadores pueden enfrentarse 
en tres modalidades: encuentros 
con la propia máquina, disputa de 
partidos de exhibición y participa- 
ción en torneos. 
Sin embargo, el verdadero reto de 
los tenistas reside, fundamental- 
mente, en dos competiciones: la 


Copa de Naciones y el Campeona- 
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INTERNATIONAL 
TENNIS 
TOUR 


E d 


Development Manager 
Bernard AURE 


VAMOS A “9 
ECHAR EL RESTO 


to Mundial individual. En la prime- 
ra de estas disciplinas, dos repre- 
sentantes de un mismo pais, al es- 
tilo de la Copa Davis, luchan para 
imponerse a los demás paises par- 
ticipantes. En la segunda modali- 
dad, los tenistas juegan en una se- 
rie de torneos celebrados por todo 
el mundo. Este hecho supone un 
importante coste económico (par- 
ticipación y desplazamiento). Por 
lo tanto, es conveniente disputar 
aquellos que se desarrollen en los 
lugares más cercanos para evitar 
un desfase presupuestario. 


Los resultados obtenidos determi- 
nan la cantidad de dinero percibi- 
do y los puntos, que dictaminarán 
vuestra clasificación definitiva en 
el ranking internacional. El cartu- 
cho dispone de cuatro tipos de su- 
perficies (tierra batida, rápida, 
hierba y pista cubierta), que tienen 
una incidencia directa en la veloci- 
dad de la bola. 

El juego en el nivel más avanzado 
es bastante rápido y permite la eje- 


JUEGOS DEPORTIVOS 


REXT MATCH 


MERC BERG 


Los equipos nacionales 
de los diferentes países, 
formados por dos 
jugadores, se enfrentan 
entre sí. Consigue el 
triunfo el país que logre 
tres victorias en los cinco 
encuentros disputados (4 
individuales y 1 de 
dobles). El sistema es 
similar al que se utiliza en 
la Copa Davis o en la 
Copa Federación. 


Permite perfeccionar el saque. 
El objetivo es situar la bola en 
el punto que indica la máquina. 


uns comez 


= 
EE | Еп un amplio abanico 
| de torneos celebrados 
en distintos lugares del 
mundo, deberéis 
luchar para obtener 
una buena posición en 
el ranking 
internacional. Los 
torneos se disputan en 
diferentes superficies y 
las victorias harán que 


elegido. 


aumenten vuestras 
ganancias. 


Esta opción se realiza a un 
sólo partido y con el nivel 


La competición se celebra 
entre 32 tenistas a modo de 
eliminatorias directas. 


BUnnbC BERG SID CURTES 


ajaaa |0 |w ым 


cución de todo tipo de golpes (de- 
jadas, globos, voleas, saques). 
Destaca fundamentalmente el gol- 
pe realizado en plancha, cuya es- 
pectacularidad es una de las cla- 
ves de este cartucho. 

Los efectos de sonido son extraor- 


CON PERSPECTIVA 


Cuando dos contendientes 
utilizan el juego, ya sea en la 
modalidad en individual o en 
dobles, la pantalla se divide en 
dos para no perjudicar al jugador 
de la parte superior. De esta 
manera los dos podrán ver su 
campo y el contrario. 


dinarios, alcanzando cotas de 
enorme veracidad. 

Ahora, jugar en las pistas de Ro- 
land Garros, Wimbledon o Flus- 
hing Meadows no constituirá ya 
una bonita fantasía, sino toda una 
realidad. A pesar de la variedad de 


opciones , la jugabilidad y la pers- 
pectiva impiden a INTERNATIO- 
NAL TENNIS TOUR ser un digno 
heredero del cartucho SUPER 
TENNIS, el simulador tenístico por 
excelencia, pionero en los princi- 
pios de la Super Nintendo. A, 


BILL WALSH! 


ШШ 


ESTO < 
MEU AMERICA 


. Pocas son las disciplinas deportivas con aceptación popular 
que se han quedado al margen de las conversiones realizadas 
por EA Sports. Su propensión a cuidar con esmero los 
cartuchos de fütbol americano no se ha visto recompensada 
por las preferencias de los usuarios españoles. BILL WALSH 
COLLEGE FOOTBALL traslada la emoción de la liga 
universitaria de este deporte a nuestras consolas. 


2 ara presentar cualquier cartu- 
cho de fütbol americano reali- 
zado por EA Sports hay que hacer 
obligada referencia al magnifico 
JOHN MADDEN FOOTBALL, estan- 
darte de los simuladores de esta 
disciplina deportiva. 

La diferencia entre los reglamentos 
del deporte universitario y profe- 
sional del fútbol americano son mí- 
nimas, como escasas también son 
las mejoras de este cartucho res- 
pecto a su antecesor. La principal 
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En este programa 
destacan los nuevos 
puntos de vista del 
terreno de juego, con 
unas dimensiones 


más acordes a las 


reales, y un renovado 
sistema de elección 


de jugadas. 


novedad es la utilización del perifé- 
rico 4 way play, con el que se multi- 
plica la diversión, proporcionándo- 
nos combinaciones impensables 
hasta ahora: jugar cuatro contra la 
máquina, disputar un dos contra 
dos, o luchar uno contra tres. 

El resto de innovaciones se refie- 
ren a la dinámica del programa y a 
su configuración. Destacan los 
nuevos planos, con dimensiones 
más acordes; el renovado sistema 
de elección de jugadas; y, funda- 


mentalmente, la posibilidad de re- 
petir la jugada (hecho muy habitual 
en los juegos de esta compañía), 
pero desde dos puntos de vista, el 
ataque y la defensa. 

Otra de las innovaciones técnicas 
más importantes reside en la com- 
pleta desaparición de los pass- 
words para dar paso a un sistema 
mucho más simple. Cada vez que 
apaguemos la consola, y siempre 
que estemos en una competición 
liguera, el cartucho grabará auto- 


máticamente el momento en 
el que nos hemos quedado. 
Una vez hemos empezado el 
partido, todo se desarrolla 
como en otros juegos simi- 
lares. Sin embargo, este car- 
tucho tiene detalles muy sig- 
nificativos como: los audi- 
bles, que permiten enmen- 
dar errores en la elección de 
las jugadas tanto de ataque 
como de defensa. Para ele- 
gir esta posibilidad sólo es necesa- 
rio pulsar un botón y después deci- 
dir entre tres jugadas preconfigura- 
das, que casi siempre nos sacarán 
de un apuro. 

Las alternativas de juego son las 
mismas que en otros programas de 
fútbol americano de esta compa- 
ñía: exhibiciones, play-offs y all-ti- 
me play-offs. En esta última opción 


JUEGOS 


LAS REGLAS 


La principal norma de este programa otorga 25 segundos para la 
elección de jugada, lo que provoca un mayor dinamismo en el 
desarrollo del juego. Una vez transcurrido este tiempo, el equipo 
infractor será penalizado con cinco yardas. Otra diferencia es que 
los sacks (intercepciones de la pelota) al quarterback (lanzador) 
cuentan como estadística de ‘rushing Yards o avance por carrera, 
es decir, contabiliza cero yardas avanzadas. Por último, cuando el 
portador del balón posa una rodilla en el suelo se considera que 
está en fuera de juego y nadie puede tocarle. Algo parecido a la 
petición de marca en el rugby tradicional europeo. 


tenemos la oportunidad de jugar 
con los mejores 16 equipos de to- 
dos los tiempos, incluyendo a los 
campeones nacionales de los años 
70, 80 y 90. 

No olvidéis que la versión universi- 
taria de este deporte difiere de la 
profesional. Por lo tanto, leed aten- 
tamente las normas incluídas en el 
cartucho para que no os perdais 
durante los encuentros. Aa 


En el fútbol universitario existe 

la posibilidad de elegir, después 

de un touchdown (atravesar la línea 
de marca con el balón entre las 
manos), entre patear a palos o 
realizar jugada. Si decidimos jugar, 
se ejecuta igual que una acción 
tradicional: se coloca la pelota en la 
línea de tres yardas del adversario 
para conseguir un touchdown 

en una sola jugada. Si se logra, 
habremos conseguido dos puntos 
(uno más que si hubiéramos 
transformado el lanzamiento). 
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Por la compra de un 
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Al comprar-la SUPER 
NINTENDO ALL STAR de 
x "E АНЕ CONTRO! 


SUBBUTEO CLUB + T 
k BAN P canadian 
PVP, 7.880 


Goofy y su hijo Max son dos de los personajes de dibujos 
animados más emotivos de la factoría Disney. Ahora, los dos 
se enfrentan a una nueva aventura en Spoonerville Island. 
Este cartucho destaca fundamentalmente por su gran 
jugabilidad, que supone un atractivo añadido para un juego 
simpático dotado con todos los ingredientes necesarios para 
convertirse en éxito. 


€ apcom siempre ha destacado 
por sus cuidadas produccio- 
nes, característica que les ha vali- 
do uno de los primeros puestos 
entre las compañías fabricantes a 
lo largo y ancho del mundo. Desde 
hace tiempo, sus programadores 
han encontrado una buena fuente 
de ideas en los personajes de la 
casa Disney. Ahora, fruto de esta 
productiva relación, aparece un in- 


teligente y apasionan- 
te cartucho basado en 
la serie televisiva que 


Este perro, 
pese a su 
torpeza, 
siempre 
sale 
victorioso. 


La torpeza 
debe ser 
heridataria, 
porque es 
igual que 
su padre. 


actualmente se emite en $ 4 
España. | ac 
La historia comienza 
cuando Goofy y su 
hijo Max, en su día de , 
pesca, reciben lay Á 
inoportuna visita de / $ 
Pete y de su vásta- 
go PJ, que deci- 
den amargar Іа 
existencia a nues- > 
tros protagonistas 
conquistando Spoonerville Is- 
land, una isla paradisíaca poblada 
por pacíficos isleños. La única so- 


Pete Junior Es el pirata 


Pete, alias 


¿ + + + 3 “patapalo”, tiene todas más tonto 

E ha reunido las virtudes del grupo 
un buen de su y su ünica 
grupo de indeseable habilidad 
piratas. d padre. es molestar. 


Es igual de F EE Es hábil con p Cuidado 
tonto y patán E : la espada. Si E E porque 
que Jolly, ссоре бана o | i ; 

pero le | | 

sobrepasa Ë 2 5 Ж: í | = EES solución de 
en kilos. = r= n ; = B ER UNES Jos puzzles. 


hup 
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Sirve para golpear a los AI hacerla sonar, todos los Es útil para construir Cava donde el color de la 
enemigos y para atrapar enemigos te seguirán. Ten puentes en los lugares tierra lo marque. Aparecerán 

objetos. Utilízalo como cuidado porque puedes ser donde no se puede utilizar joyas y comida que te darán 
puente en ciertos lugares. presa fácil. el gancho. fuerza y vidas extra. 


| UELA аб LLAVES LLAVES MAESTRAS 


7 < Еп ciertos lugares oscuros Para cogerlas debes Abren las puertas 
[ \ aumenta la visión resolver un puzzle. Te que conducen al jefe 
| | y N, delos personajes. permiten abrir puertas. de final de fase. 
ДУ / lución a este problema está en 
(7 / „~ manos de nuestra famosa pa- |" JESTER 
^ < £ f  yreja. Padre e hijo deben lim- 


» / piar la isla de piratas utilizan- 


A ^ do la astucia, la habilidad y, mu- Desde su 


a д 5 H ga parapeto 
< chas veces, la inteligencia. Los | UB Bie 
aficionados a la serie ZELDA para barriles a 


la Super Nintendo estarán como | ' diestro y 
pez en el agua rondando por los с ت‎ siniestro. 
recovecos del archipiélago. Pe- Ё 
se a todo, el juego se configu- 
ra como un enorme puzzle 
cargado de intensos momen- 
^ tos de acción. Los más pe- 
| quefios disfrutarán dejando 
fuera de combate a tunantes 
bucaneros, y los más gran- 


Cuando se 
convierte en 
s i: 3 E 1 ESSI bola, arrasa 
des, resolviendo complicados | i y todo lo que 
Е 5е ропда а 
tiro. 
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NAM опера JUGADORES: 2 
5 STATA тж RINA A АТА A о i 3 
| una excelente | EN иав 
ayuda a Іа hora САЗА СА Асала А аА UA ас: хэ А-а ся RARA ч FASES: 5 
де ѕирегаг = ALEN = = REA <= CONTINUACIONES: SI 
los tramos más |= dine 2: = 2 Б.а ved А PASSWORDS: SI 
: = (PATET) ^ A: E A 
complicados z aa s 3m A GRABAR PARTIDA: NO 
| del cartucho. > es = 2 Т 
(e 2 жола | PRI А зи тй CAR д та АА А 


IS 
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"asit rompecabezas. Buen sonido, m 
 jores gráficos y fantasía a raudales 
completan una aventura que no 
Bude А 


NW 
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|o He ш ип [е тиу útil; cuando 
ed ar hayas terminado de cavar la tierra y 
- no quede ningún agujero r abrir, | 
Sal de la pantalla 'uelve a en 


L a principal defensa es 
coger los objetos que 
encuentres dispersos por la 
pantalla y lanzarlos a la cabeza 
de los adversarios, que caerán 
fulminados. También puede 
servir de ayuda momentánea 
golpear al enemigo con el 
gancho para paralizarle 
durante un corto periodo de 
tiempo. Si hay mar cerca, 
puedes borrar a tu enemigo 
del mapa empujándole hasta 
que caiga al océano. 


Galardones 
GRUPO 


ZETA 


COMO PARTICIPAR 
Y GANAR UN VOLVO 460 


* SELECCIONE USTED MEDIANTE EL. CUPÓN 
ADJUNTO A LOS PROTAGONISTAS MÁS 
DESTACADOS DE 1993. 


x PONGA ОМА CRUZ EN EL RECUADRO ANEXO 
AL NOMBRE O NOMBRES DE LOS PERSONAJES 
MERECEDORES DEL GALARDÓN. USTED PUEDE 
ELEGIR A TANTOS PREMIADOS COMO PREFIERA. 
SI CONSIDERA QUE ALGUNA PERSONA 
MERECEDORA DE PREMIO NO FIGURA EN LA 
RELACIÓN ADJUNTA, PUEDE ANADIRLA EN LOS 
LUGARES RESERVADOS PARA ELLO AL FINAL. 


Ж RELLENE EL CUPÓN CON SUS DATOS 
PERSONALES PARA PARTICIPAR EN EL 
SORTEO DE UN MAGNÍFICO VOLVO 460 
1,81, VALORADO EN 2.600.000 PESETAS Y 
NUEVE CÁMARAS DE VÍDEO. 


Ж RECORTE O FOTOCOPIE EL CUPÓN CON 
TODOS LOS NOMINADOS, INTRODÚZCALO EN 
UN SOBRE Y ENVÍELO ANTES DEL 15 DE 
DICIEMBRE AL APARTADO DE CORREOS 97 
SAN SEBASTIÁN DE LOS REYES (MADRID) 


GRUPC 


elPeriódico 
La Voz de Asturias 
elPeriódico = 
¡Extremadura 


el/Dominica 


[= LA GACETA = 


Mediterran 
Cn АОС : 


PARTICIPE USTED 
EN LA CONCESIÓN DE LOS 


GRUPO ZETA 


ooo 


RELLENE ESTE CUPÓN CON SUS DATOS 
PERSONALES: 


NOMBRE АЕ ВО E HI E EO O AAR De 
Galardones Е a EDD ELE ERES Ya 
GRUPO CIUDAD SOR SR NEL Es DANO A сута ТЕГҮ A му Ош 
ДЕТ, А РОМА GIB A EEN EE E ET 


VALORES HUMANOS  . MERCÉSALA MARIANO BARBACID 
ooo nnprsrornnnorcancscoa rn a ANTONIO CATALÁN MANUEL PERUCHO 
JULIO IGLESIAS ZAMORA CÁNDIDO VELÁZQUEZ JOSÉ ANTONIO TAGLE 
PRINCESA IRENE DE GRECIA lL a ooo RAFAEL NÁJERA 
MANUEL PIÑA VERÓNICA BLUME 
GESTORAS POR LA PAZ DEPORTES RICARDO DEXEUS 
CRUZ ROJA DIDI FRANCISCO GRANDE COVIÁN 
S.M. SOFÍA DE GRECIA MIGUEL INDURÁIN BERNARDO NADAL 
CASCOS AZULES ` SERGI BRUGUERA -- e] hh 
MÉDICOS SIN FRONTERAS FERMÍN CACHO 
JESÜS CASTRO JUAN A. SAN EPIFANIO 
ASOCIACIÓN NACIONAL DE CARLOS CARDÚS CIN E Y TEATRO 
R м шш 
š РА JAVIER BARDEM 
IMAGEN PÚBLICA "BEBETO" AUN 
оообосо вос ооо осо вос ооо соово BLANCA ARES 
А РАСО RABAL 
МШ s EE — aRER OS . ELS COMEDIANTS 
HAM ANTONIO BANDERAS 
JUAN ANTONIO SAMARANCH ARTE Y CULTURA МББ ү шат, 
FEDERICO MAYOR ZARAGOZA S МОД UU JUAN ECHANOVE 
JOSÉ MARÍA MENDILUCE PALOMA O SHEA JUANMA BAJO ULLOA 
LUIS ROJAS MARCOS MARIO VARGAS LLOSA eo... eooonnns ово assaso 
VERÓNICA BLUME FRANCISCO UMBRAL 
HÉROES DEL SILENCIO ANTONIO LÓPEZ 
JULIO IGLESIAS ARANTXA ARGUELLES M USICA 
SANTIAGO GRISOLÍA JOAQUÍN CORTÉS НЫЕ 
АЕ GUSTAVO VILLAPALOS MANOLO TENA 
р ANTONIO GALA ROSARIO 
POLITICA MANUELA VARGAS EL ULTIMO DE LA FILA 
оосвововвоавооз SANTIAGO CALATRAVA LUZ CASAL 
FELIPE GONZALEZ IS О Е ЕТЕ JOSE CARRERAS £ 
JOSÉ MARÍA AZNAR CRISTINA Y LOS SUBTERRÁNEOS 
JUAN MARÍA ATUTXA PROYECCIÓN SOCIAL BARRICADA 
CARMEN ALBORCH vertere s venue nte aran V IKIKOVENENO 
MIGUEL ROCA BALTASAR GARZÓN ANA REVERTE 
MANUEL FRAGA MARINO BARBERO AINOHA ARTETA 
NicoLÁs REDONDO José IGNACIO LÓPEZ DE tee M IM teet 
BUR JosÉ Luís CORCUERA ARRIORTÜA j 
Novedades | JULIO ANGUITA ISABEL SARTORIUS RADIO Y TELEVISIÓN 
а JUAN ALBERTO BELLOCH CHABELI IGLESIAS ЗП Ө Ө ө Га OO GROUPS DOO COO 
Ade odas IO JESULÍN DE UBRIQUE RAFFAELA CARRA 
А ENRIQUE PONCE EMILIO ARAGÓN 
ECONOMÍA ANA BOTELLA LUIS DEL OLMO . 
ies es50a89509a409000005 INOCENCIO ARIAS IÑAKI GABILONDO 
p j s Л FRANCISCO LUZÓN JUDITH MASCO PACO LOBATÓN 
е араара аай EMILIO BOTÍN ние ANTONIO MERCERO 
ISIDORO ÁLVAREZ MARTES Y TRECE 
Jeans MARIO CONDE | MEDICINA Y CIENCIA José María García 
CULT JOSÉ MARÍA AMUSÁTEGUI веосаоззеосеозозасасоссзвоаовсоавсзаза в MERCEDES МПА 
AA JOSÉ MARÍA CUEVAS JUAN PÉREZ MERCADER JOSÉ MARÍA CARRASCAL 
ÓSCAR FANJUL MARGARITA SALAS A nno) 
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laddin ha llegado también a la 
Master System con un juego 
que refleja magia y encanto por sus 
cuatro costados. El argumento, basa- 
do en el clásico cuento de las Mil y 
una Noches, gira en torno a un joven 
ladronzuelo que encuentra una lám- 
para encantada con un genio en su 
interior capaz de concederle cual- 
quier deseo por extraño que parezca. 
Los problemas del muchacho co- 
mienzan cuando un malvado visir, 
experto en artes arcanas, descu- 
bre la existencia de la lámpara. 
Así empieza una persecución 
terrible e implacable. 
El juego está dividido en siete 
fases. Cada una de ellas se 
compone de un nivel, excep- 
to la primera y la segunda 
que están constituidas por 
dos y tres sub-niveles 
respectivamente.A 
pesar de ser un 
cartucho su- 
mamente 


TIA SIS 


Pip) 


fácil, se trata, sin duda alguna, de una 
de las mejores creaciones realizadas 
para la consola Master System, so- 
bre todo debido a su extraordinario 
virtuosismo técnico. 

Los movimientos de los escenarios 
son brillantes y los personajes están 
magníficamente elaborados. En defi- 
nitiva, podemos afirmar, sin temor a 
equivocarnos, que nos encontramos 
ante un trabajo de artistas. 44 
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ué ocurriría si al pato más famo- 
so de Disney se le sacara fuera 
| de su tradicional y fantástico entorno? 
- Probablemente se encontraría con 
serias dificultades al no contar con la 
“ayuda de sus amigos. La recreación 
de una aventura de estas característi- 
cas ha sido el propósito de este nue- 
vo cartucho de Sega con la necesaria 
licencia de Disney. El resultado final 
ha sido un juego que sigue las mis- 
mas directrices del LUCKY DIME 
CAPER, diseñado también con 
tan sólo: ocho bits de potencia. Se 
aprecian algunas simi- 
litudes con el clásico 
SUPER MARIO BROS 
Ш, en cuanto al encu- 
brimiento de objetos y 
la fabricación de plata- 
formas a partir de blo- 
ques de piedr: a. 
Pese a que los movimien- 
tos de Donald están ralenti- 
zados, los programadores han man- 
tenido sus gestos y posturas caricatu- 
rescas. Los gráficos | recrean una ex- 
tensa gama de escenarios tales como 
la jungla, un paisaje volcánico o un 
valle plagado de aves de la Era Jurá- 
sica. La variedad y el contraste de la 
paleta cromática y las müsicas son 
dos alicientes más del juego. Ад 


MASTER SYSTEM 


Pes sa 


— _ Segundo premio: 


películas. 
Tercer premio: cinco lotes i 
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s о soro EN ASF 
PERDIDO EN 


4 ¿La recuerdas? 
SUPER JUEGOS в, VIDEO te 


.. ofrecen la posibilidad d de ser guionista 
de Cine. 


u _ Seguro que tú también puedes inventar 
mil aventuras. m el guión de 
Perdido en tu ciu Lo gana: 


Primer premio: di | 


VA YORK 


lotes de diez 


de tres películas. 
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10 Hand 
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No existe límite de edad. 
Los trabajos deberán remitirse con 
tu nombre y con el cupón que 
aparece en esta página antes del 31 
de enero de 1994. 

El resultado se publicará en la 
revista SUPER JUEGOS de marzo de 

1994. 


Recorta este cupón y envíalo cumplimentado 
junto con tu guión a: Ediciones Mensuales. 
Revista SUPER JUEGOS. C/ O'Donnell 13. 

28009 Madrid. Indica en una esquina del sobre 

“Perdido en tu ciudad”. 
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cluso viajar hasta la luna para conse- 
guir las esferas, ünica vía para que el 
dragón Shen Ron pueda concederle 


A pesar de ello, hay que reconocer 
que este cartucho sigue siendo diver- 
tido de jugar. Tiene un desarrollo bas- 


su deseo. 

El paso del tiempo no perdona, y 
DRAGON BALL es un buen ejemplo 
de ello. Puede que en 1986 este car- 
tucho fuera lo más, pero a estas altu- 
ras el juego se ha quedado obsoleto: 


tante variado y posee todos los perso- 
najes y situaciones de la serie origi- 
nal, lo que le convierte en un cartucho 
imprescindible para los amantes de la 
serie y una opción bastante recomen- 
dable para el resto de usuarios de es- 
ta consola de ocho bits. Aa 
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el filme del modo m j 
no posible. El resultado ha sido 
semejante al logrado con 

versión para NES, con gráficos 
simples pero enriquecidos a 
base de colores primarios. Un 
gran aliciente para conseguir 
ayuda durante el juego son los 
movimientos de los protago- 
nistas, Luke Skywalker o Hans 
Solo, que pueden ser роїепсіа- 
dos еп velocidad y altura. Otro 
punto fuerte del cartucho son 
los desplazamientos virtuales 
del Halcón Milenario, nave fa- 
mosa por alcanzar una veloci- 
dad cinco veces superior a la 
de la luz. Con él debes atrave- 
sar una lluvia de meteoritos, lo 
que será más fácil en función 
de la Fuerza acumulada en fa- 
ses anteriores. La música, ins- 
pirada en la banda sonora de la 
película, se ha modernizado 
con ritmos rap. 
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¡AYUDA A PUGGSY 
à VOLVER A SU PLANETA! 


Tu amigo Puggsy está 
perdido. Necesita tu 
ayuda para encontrar 
el camino que le lleve 
hasta su nave 
espacial robada y 
poder regresar a su 
planeta. Pero... una 
pandilla de mapaches 


Además de entre 
sus 100 amigos se 
elegirá a 4 jugones 
a los que, 
acompañados por 
un adulto, Puggsy 
invitará a Barcelona 


un fin de semana 


para participar en 
una competición con 
su juego ,en el 


Virgin Megastore. 
Un T.V Sony, una 


alienígenas le 
persigue. ¿Cómo 
saber quién es su 
amigo y quién no?. 
Averigua cuántas 
pantallas tiene el 


juego de Puggsy de cadena de música 
Mega Drive en su y 


parte posterior de la un Discman puden 
carátula del >) e ser vuestros. 
videojuego y entrarás М, a ¡Ah! y sólo por 
en un sorteo de 100 llegar hasta allí 
camisetas. Con ella, AR 
Pu te identificará ER 18 | > mm m = tendréis un 
ggsy te ide 3101-73 e 
como amigo y : juegos 4 n I Z Walkman de 
conseguirá con tu ж. Jr asya regalo. Después, 
ayuda volver a su todo depende de 


| HOME VIDED - 
planeta. vuestra habilidad. 
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Rellena este <upón ) y envíalo antes del 10 de Enero d 
Ediciones Mensuales, S.A. Revista Super Juegos, c/ O'Donnell, 
indicando en una esquina del sobre Concurso Pug 


Nomppbre.................... 


Apellidos...... 
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ucho tiempo ha pasado desde 
la aparición, hace casi tres 
años, del famoso TENNIS de Game 
ES E EA Boy. No era el juego definitivo, pero 
U па vez que ascendamos | Same — EROT nur mis S tenía cosas verdaderamente 
o descendamos de DOXOSE — а € u»| increíbles para aquella época: 
puesto en el ranking, el | Hav ë n a as] sonido estéreo y una jugabilidad 
cartucho grabará =. Е А епова: 
automáticamente los | тест =: lentemente, todo evoluciona con 
resultados. Hasta un total de |  : RIT yl E ti AD Después de presenciar la 
cuatro serán las opciones E PNEU MS | llegada del mismísimo Mario о del 
: | gomos ие сгеаг = т | héroe caballeresco Link, pocas 
] - == ш cosas nos faltaban por ver en la 
pantalla de una Game Boy, y una de 
ellas es la que aquí os presentamos. 
TOP RANKING TENNIS es un 
compendio de buenas opciones que 
no tiene паба que envidiar alos 


pueden jugar hasta cuatro tenistas a 
la vez con un adaptador especial que 


E n esta llamativa opción, en la 
que pueden competir los 
cuatro usuarios 
simultáneamente, podemos 
elegir desde el tipo de pista en el 
que se disputará el partido hasta 
el número de sets que se van a 
jugar o el nivel de habilidad, 
suponemos que innato, de cada 

uno de los participantes. 

Debido a su na 

dinamismo y variedad 

de posibilidades se 

trata, sin duda 

. alguna, de la opción 
más atractiva que 
a| presenta el ТОР 
RANKING TENNIS. 


ntes de disputar cualquier 
partido en la modalidad 
de competición, tendremos 
acceso a una pantalla que 
ofrece muchos datos. Una vez 
estudiada por el jugador, esta 
I | información puede ser muy 
ya se vendía hace tiempo junto a F1 orientativa acerca de la 


El argumento es, evidentemente, el E ue tenemos que 
де siempre: la razón de ser del tenis frentarnos. о TT 
no es otra que dar raquetazos. Sin 
embargo, el programa 
presenta novedades en 
cuanto a su desarrollo. 
En este juego, a diferencia 
de otros similares, no 
existen las competiciones 
del Grand Slam. Ni Roland 
Garros, ni Winbledon ni el 
Open USA hacen acto de ` 
- presencia. Aquí sólo 
tenemos una lista de cien 
jugadores, clasificados por 
los méritos adquiridos en 
anteriores partidos. Dentro 
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junto а F1 RACE, un juego A DE 2. se encuentran por encima en la 
divertido que pasó sin pena ni RATES, VEIAN clasificación. 

gloria, Ahora toma una nueva ү [ТШШН UR. Este simulador puede convertirse en 
dimensión al aparecer TOP Es N 

RANKING TENNIS. URN AY 

Si el primer juego distribuido en аду 

nuestro país sobre este deporte 

era divertido a dos bandas, 


lo pasarán los afortunados 
que experimenten con esta 


maravilla. Ga BS HEA) 
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fin, a realizar. 
n héroes de 
undos olvidados y señores oscu- 
_ ros. Square, responsable del juego 

"que nos ocupa, es la creadora de la 
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THE SECRET OF MANA. Precisa- 
mente, en MYSTIC QUEST el argu- 
mento trata sobre un gran árbol lla- 
mado Mana. 

El cartucho rememora ciertos deta- ` 
Нез de LEGEND OF ZELDA, el épi- ` 
co juego de aventuras por excelen- =< =< 
cia de Nintendo. En esta ocasión, Los gráficos, con una perspectiva parece dispuesta a inundarnos. Só- 
el mundo de la magia se ve en peli- E preciosa, contribuyen a que todas y lo les falta a este tipo de juegos una 
gro por la actuación nada honesta сада una de las fases y actos to- traduccion que los haga más com- 
3 | Е sehn men un cariz mis- prensibles para el público español. 
EI - | terioso. Las músi- Recomendable y altamente bonito. 
cas son para nota. 
Por lo demás, y si 
habéis visto el 
mencionado ZEL- 
DA, no tenemos 
nada más que co- 
mentar. 
а sS: MYSTIC QUEST 
de un tal Dark Lord. Así, nuestra mi- esla segunda entrega de un género 
sión consiste en reestablecer el or- hasta ahora descuidado en Game 
deniydaipaz о Boy. LEGEND OF ZELDA abrió la 
El desarrollo del juego es conocido. Veda con la que Nintendo España 
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AYSTI FALLA EL IDIOMA 
QUES MYSTIC QUEST es un cartucho 
notable que tiene como único 
IM "ТЄЛЇ" 
.SceRÉRS'vscsavemp| Cl idioma. 
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BUENO, JEFE, 
¿A QUÉ VIENE ESA 
CARA? ¡YA LE DIJE 
QUE MI PUEBLO ESTA 
UNA PIZQUILLA 
ATRASADOS 


CON LOS DINOSAURIOS 


QUE SPIELBER 
NO CONSIGUI 
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| 3 з apreciable el esfuerzc ues a ello, CUN SAN npeño 
Sa 1 está Tealizando S por avo- recoge los objetos que se ha C 


na Dentro de esta política, la 

compañía japonesa ha recurrido en 

más de Una соззоп a utizar como 

reclamo dibujos 3 en sus jue- 

gos. El EOS am 106 gum Ее: а. 
сапа H ue y ya exi : Las ишп as no E 
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ne asu padre de una ima: do más de f 
9 апа DS de malignas criatu- rd a 
_ газ. o ше: 

fantasías infantiles pero, pese 


EXPEZAD 
CODIGO 
OPCIONES 


recer a l consolas EG peque- go gia cane ra d de su p acn posu i- T 


CANTICO AYSE 


w. 
А : 


Еред seño Bruno debe 
јегсег labores propias de 
Sherlock Орос para 
SNES mag nario 
¡secuestro de su padre. 
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DISHETTES 

CON PROGRAMAS 
COMPLETOS EN 
CADA NUMERO 


ПУ DE ESTA S N/ AVIDADES 


8 ||! 046008 


ESTE MES: 

DISKETTE 1: WORDSTAR 6 (І). Primera entrega de uno de los 
procesadores de texto más famosos del mercado. 
DISKETTE 2: SHAREWARE. Las mejores utilidades y juegos de 
Shareware para los sistemas MS-DOS y WINDOWS. 
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Si has jugado a todo, aün te queda lo mejor. 


Ahora ya puedes conseguir los diskettes de . La forma más sabia de jugar y divertir- 


te. Demuestra tu destreza haciendo cálculos, hablando inglés, descubre los secretos del 
7 cuerpo humano, resuelve los juegos más "super" en geometría, electrónica... ¡Los más apa- 
sionantes retos se presentan ante tí en pantalla! Si quieres sacarle más partido a tu ordena- 


dor, dale todo el juego del mundo... seguro que te lo aprenderás en grande. 


PARA IBM Y COMPATIBLES. SWISSOFT... Y APRENDERAS JUGANDO 

Dentro de cada programa encontrarás a tu fiel amigo Super Bat. Te ayudará a superar las pruebas de: 

* Juegos hechos para pensar, Viajes a través del Universo, Cálculos de Fracciones, Principios de Inglés, 
Juegos de Memoria, El Mundo del Ordenador, Electrónica, El Cuerpo Humano... iY muchos más juegos a tú alcance! 
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El ро de la Película de 
en Spielber, 
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GRAN LIBRO PARA COLOREAR 
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PARQUE JURÁSIC( 
EL COMIC 
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Busca esta marca en I0005 las pioducios 
olcıales де JURASSIC PARK = 
S; no es JURASSIC PARKC* 

se 
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EN LA REDACCIÓN DE SUPER JUEGOS SE RESPIRA UN NIRE FESTIVO Ир 
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Topos UNIDOS Lo HABEIS 
WA CONSEGUIDO PERO SIN LOS 
Mte Aicos HABEIS HECHO (O) LECTORES ТЕ SUPER-JUEGOS NO 
iW PARA ERA SIDO POSIBLE 


ERADO!S: 


ES VERDAD PERO EN MAA- 
DEMENTO ^ (05 MILES DE LECTORES 
HAN PREOCUPADO 


[No SABES LA DE LLAMADAS QUE HEMOS 
TENIDO EN EL 915338908 DICIENDO 
(AS TRES 5 DE LA CLAVE 


AQUE 

EMPIECE LA 
FIESTA y 
|; ui 


` WEAPON SELECT_ 
== a es 


Los habitantes de la Tierra han logra- 
do, gracias a los descubrimientos re- 
alizados a lo largo de los siglos, colo- 
nizar gran parte del sistema solar. 
Sin embargo, falta por desvelar el se- 
arcade creto más importante del universo: la 
existencia de vida alienigena. 


SILPHEED 


Ad 


ЭТ 0 FA > TIOKE 
| 000235 OM 0009900 se 


| descubrimiento no ha constitui- 
do ningún motivo de alegría, ya 


que las criaturas extraterrestres no quieren 
DESPEGUE son un dechado de amabilidad y cor- conquistar la 
tesía. Hartos del devenir viajero pro- Tierra. Una 
espués de abandonar cedente de nuestro planeta, han de- nave intenta 
la nave nodriza ten- cidio utilizar su inmenso poder para evitar el 
dréis que dirigir vuestros pa- esclavizar a la humanidad utilizando drama. 
sos hacia la Tierra para sus acorazados espaciales. Los úni- 
defenderla de los ataques cos humanos que 
extraterrestres. han podido escapar 
А а esta furia іпуаѕога 
| 030800 à | 29 һап sido los тіет- 


bros de una expedi- 
ción científica, que 
había partido hace 
ya un siglo para es- 
tudiar el inmenso 
espacio exterior. 

Por tanto, ahora son 
los únicos capaces 
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00000009 


que esquivar los peligrosos Las animaciones 
VEM — ave Game Arts 
enemigas. ` + a ha incluido en el 
RE juego serán 
recordadas 
durante mucho 
tiempo 


2 En 


de liberar a la Tierra del dominio alie- 
nígena. Para cumplir tan difícil objeti- 
SILPHEED es vo sólo disponen de su escuadrilla 
un juego que Silpheed, que se ha convertido en la 
destaca por la única esperanza para impedir esta 
calidad de sus salvaje colonización. 
gráficos. Toda Tras la increíble secuencia de pre- 
una joya sentación, deberéis dominar los 
espacial. mandos de vuestra nave para inten- 
tar cumplir la misión 
encomendada. Afor- 
tunadamente, esta 
maravilla tecnológi- 
ca posee un escudo 
energético capaz de 
detener los primeros 
envites rivales. Poco 
potencial para ganar 
una guerra. 
No obstante, podéis 
recuperar energía 
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CRUCEROS 
ESPACIALES 


arte de la flota ene- 
miga que tenemos 
que aniquilar se en- 
cuentra estacionada 
cerca de un planeta de 
abastecimiento. 


i д Ж HIPERESPACIO 


travesar el hiperes- 

pacio para alcan- 
zar tu destino en el Sis- 
tema Solar será una de 
las tareas más peligro- 
sas a las que tendrás 
que enfrentarte. 


021055 


As 


OR 


BASE EN 
CONSTRUCCION 


L a base de las fuer- 
zas terrestres inte- 
restelares ha sido toma- 
da por las fuerzas ene- 
migas; debes liberarla 
antes de que sea tarde. 


жап " we ELOR 
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para los sistemas eliminando ciertas 
cápsulas que aparecen en el trans- 
Los curso del juego. El armamento de- 


gráficos 


pende de la puntuación obtenida en 
la última fase superada. También 
tendréis ayudas especiales como 
torpedos de fotones, bombas anti- 
materia o escudos de reserva. 

En un primer momento, este cartu- 
cho puede tener semejanzas con 
STARWING de Super Nintendo, 
pero un análisis más detallado os 


vectoriales 


SATELITE DE 
DEFENSA 


Irededor del 
planeta Marte se 
encuentra el satélite de 
defensa del Sistema 
Solar. Debes evitar 
que sea destruido. 


SILPHEED es una conversión 
de un juego, programado por Game 
Arts y Sierra on Line, que ya 
hizo furor para ordenadores PC 
durante el año 1986. 
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. PASILLO MORTAL 


a red de comunicaciones alia- 
das está situada en esta am- 
plia base espacial, más conocida 
como el pasillo. 


permitirá 
descubrir que 
== toda comparación es 
odiosa. Ambos juegos son dife- 
rentes, pese a que utilizan gráficos 
poligonales rellenos. Aquí se acaban 
las similitudes. 
Centrándonos ya en SILPHEED, su 
presentación y sus animaciones en- 
tre fases son impresionantes, debido 
al escalado de los gráficos en Mega 
CD. Cuando se inicie la aventura, 
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046356 (% Аи | ARMADA 

бот, SR QV WM ue ESPACIAL 
ANS L a batalla entre los 
aliados y los inva- 
sores en esta zona 
será terrible. Procura 
evitar la lluvia de ra- Gracias a 
yos láser que caerá los efectos 
sobre tí. FX sentirás 

toda la 
emoción de 


LUNA 


RI uestro poético satélite será 
el ültimo escenario que ten 
dremos que visitar antes de en 
caminarnos hacia la Tierra. 


PLANETA 
TIERRA 


a lucha en las mon- 
tañas terrestres será 
mortal. Un ünico conse- 
jo: cuidado con las pe- 
quefias naves de reco- 
nocimiento. 


SSA 


UNSO0 O 
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SATELITE 
ENEMIGO 


ara acabar con 
las perversas 
intenciones de vues- 
tros enemigos de- 
béis destruir este 
satélite 


SORPRESA 


omo en las 

buenas pelí- 
culas, la intriga 
continúa cuando 
todo parecía ha- 
ber acabado con 
un final feliz. Per- 
manece atento. 


quizá os podréis llevar 
una pequeña decepción 
al comprobar el tamaño 
de vuestra nave, pero 
pronto cambiaréis de opi- 
nión, ya que vuestra má- 
quina será un grano de 
arena en el desierto en 
comparación con los gi- 
gantescos acorazados 
espaciales, meteoritos y 
planetas que pueblan el 
espacio. Especial aten- 
ción merecen las fases 
de la Luna y la Tierra. 

El sonido cumple con su cometido. 
Los efectos y melodías acompañan 
perfectamente al juego, aunque no 
se han aprovechado plenamente. El 
principal aspecto negativo del cartu- 
cho radica en su gran dificultad. En 
definitiva SILPHEED inaugura una 
nueva etapa en el Mega CD. А. 


ANTONIO GREPPI 


©1993 GAME ARTS 


GAME ARTS 


(GAME ARTS) 
MEGAS: CD ROM 
JUGADORES: 1 
VIDAS: BARRA DE ENERGIA 


FASES: 12 
CONTINUACIONES: 3 
PASSWORDS: NO 
GRABAR PARTIDA: NO 


GRAFICOS 96 
MUSICA. 96 
SONIDO FX 83 
JUGABILIDAD 86 


E Increíbles gráficos 
poligonales... 


lll Las rotaciones y 
paisajes de fondo. 


ш La fase del planeta 
Tierra. 


T El sonido: EX y,la 
música son buenos, 
pero les falta 
consistencia. 


ш Dificultad excesiva. 


Este juego posee una magní- 
fica calidad gráfica. Еѕ todo 


un, prodigio técnico, que de- 
rrocha virtuosismo. 
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Ariadna Martínez Martínez (Madrid). Purificación Pérez Gutiérrez (Madrid). Javier Gutiérrez (Cádiz). Alberto de Luis Carretero (Madrid). 
José Moltó Doncel (Valencia). Juan Sanchís Melchor (Valencia). Jordi Ródenas Vicó (Barcelona). Enrique Cabanas Perdices (Madrid). 
Laurens Velasco Conijn (Murcia). José Ignacio Ramón Guerra (Valladolid). Fernando Gallego Navarro (Málaga). David Almendros Pas- 
tor (Mataró). Julián Nieto Andrés [Salamanca]. Miguel lópez Peñalver (Madrid). Montserrat López Conde (La Coruña). Fernando Muñoz 
Manero (Madrid). José Antonio Vázquez Conde (la Coruña). Jaime Javier Delgado Arguello (Madrid). Juan Gestal Fernández 
(Pontevedra). Francisco Muñoz García (Córdoba). Arturo Arguello Martínez (Madrid). Carmen Sanchís Melchor (Valencia). Román Ma- 

roto Leal (Madrid). Pedro Francisco García-Hinojosa Pacheco (Toledo). Fernando Mallén Cabezuelo (Madrid). 


o en uno de los mejores 
s de Gremlin Grap- 
ordenador Amiga, LO- 
URBO CHALLENGE es un 
celente juego de carreras de 
coches. El único inconveniente 
que le hemos encontrado a este 
buenísimo juego es que peca de CI E 
una tremenda dificultad. Manejar š 
los coches de carreras es un es- FASE 2: SLEEPERS E: 
fuerzo de concentración y sabidu- iw t 
ría. Para poner remedio a esta 
enorme complejidad, aquí te ofre- 
cemos los passwords de todas y 
cada una de las fases de este ex- 
traordinario cartucho. Con ellos 
podréis ver todos los escenarios 
del juego, desde el primero hasta 
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¡Acción en estéreo!. Lo que nos parecía bestial... 
¡ES PURA BASURA!. 


¡EL MEGA ESTRENO!. EL SARGENTO ES UN MAMON. 
HOY NOS LLEVA DE EXCURSION. 


NO SABEMOS DONDE VAMOS... POR UN POCO... 


EIEN mbar on 


¡MEGAN! ¿Qué se siente al ser ¿Te imaginas que te liquidan ¡Eh tu !!. Si tú, pico listo... 
una estrella del MEGA CD? 2.000 veces al día? ¡No te la cargues en mi show!. 


< 


La razón estaba de su parte. MEGA CD La diversión está en su poder. 


...NOS AHOGAMOS. "ara MEGA CDI... Y | 
jesse > MISION CUMPLIDA. CANAL PIRATA SEGA. 


¿SIN NINGUNA DUDA», | 
ТШ DE LO NUEVO — 


ERFERRAMOS LO VIEJO 


16-BIT CARTRIDGE 


FOR USE МАТИ Т SIGA MEGA бали! VIOLO ENTERTAINMENT SYSTEM 
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OP TI 


DIFFICUL A2) 
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j NORMAL 


SOUND FES AYA 15 


ТЕЗ 


MAZIN WARS 


in duda alguna uno de los momentos más espectaculares que ofre- 

ce este magnífico cartucho son los combates de final de fase contra 
los jefes. Si quieres competir directamente contra ellos, sin necesidad 
de ver el resto del juego, sigue al pie de la letra estos pasos: en la panta- 
lla de opciones elige el Sound Test 18 y luego el 72. Un sonido te indica- 
rá que el truco está activado. 


vs ETT. === = | i Е - zio Ж ¿VS 


TINY TOONS 


; 1 | mejor cartucho realizado por Konami pa- 
Mega Drive. Si deseas ver todos los niveles del 
_ juego, s sin necesidad de estar horas y horas sufrien- 
do ante el televisor, anota el siguiente cédigo: 
NGQQ WWQW QKWQ QWWQ WGRY 
Y si además quieres pasar directamente a la última 
fase, apunta: 
JQBB TZZW ZKBB TZZW ZGMZ 


босс ннон окна оные ысу 
>> 


I Super FX es un custom 
chip (es decir, personaliza- 
do, creado para realizar una 
función específica), desarro- 
llado conjuntamente por Nintendo y 
el grupo de programación inglés Ar- 
gonaut Software, 
que puede ser in- 
corporado en los 
cartuchos para 
ampliar las capa- 
cidades técnicas 
de la Super Nin- 
tendo. Las inno- 
vaciones tecnoló- 
gicas del chip Su- 
per FX y la increí- 
ble potencia de 
esta consola, permiten producir el 
más avanzado entorno de 16 bits 
creado para un videojuego. 


Características técnicas 


ш Tecnología RISC 

EI chip Super FX utiliza tecnología 
RISC (Reduced Instruction Set Com- 
puter), idónea para realizar todo tipo 
de cálculos a gran velocidad. Estos 
cálculos específicos se utilizan para 
desarrollar efectos especiales como 
scaling de sprites, mapeado de textu- 


El popular chip Super 
FX no ha hecho más que 
comenzar su andadura 
por el fantástico mundo 
de la consola Super 
Nintendo. STARWING, el 
primer juego que lo 
incorpora, se ha 
convertido en el buque 
insignia de esta nueva 
tecnología que todavía 
dará mucho más que 
hablar a partir de 1994. 
La aventura no ha hecho 
más que empezar. 
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SPRCE ARMADA 
— 


El perfecto 
entorno 
tridimensional 
de STARWING 
nunca hubiera 
sido posible 
de realizar sin 
la creación de 
Argonaut 
Software. 


ABAD AR, -— 
‚ 1393 Nirdendo 


El revolucionario 
y espectacular 
STARWING es el 
primer cartucho 
de la.casa 
japonesa 
Nintendo que 
incorpora la 
sobresaliente 
tecnología 
Super FX. 


ras o rotaciones múltiples de sprites y 
polígonos. Una instrucción que el 
CPU procesa en seis o siete ciclos, el 
Super FX la reduce a un par de ellos. 
En los demás juegos todas estas ta- 
reas son realizadas por la CPU y, 
aunque esta unidad central es más 
potente que el FX, no está tan espe- 
cializada en algunas funciones gráfi- 
cas como el chip. El Super FX es ca- 
paz de crear señales digitales, que 
posteriormente interpreta de forma 
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ultrarrápida el procesador de la Su- 
per Nintendo. 

ш Animación de vectores 

La característica más impresionante 
del Super FX es la posibilidad de 
crear efectos tridimensionales en 
tiempo real. Está capacitado para la 
animación suave y fluida de gráficos 
vectoriales. Los polígonos creados 
por X e Y pueden ser rotados sobre 
las tres coordenadas, X, Y y Z. Aun- 
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DSP, OTRA MARAVILLA 


' stos procesadores especiales 
también realizan funciones de 
ayuda a la CPU de la Super Nin- 
tendo y, aunque Е 
по pueden сот- 
pararse en cuan- в 
to a posibilida- 
des al chip Super 
FX, merecen una 
mención espe- 
cial. Los chips Œ 
DSP (Digital Sig- 
nal Processor) son coprocesado- 
res custom destinados a ayudar al 
procesador central 65C816 a la ho- 
ra de manejar complejos cálculos 
matemáticos a alta velocidad. Es- 
tos DSP permiten aumentar la 
complejidad gráfica y velocidad de 
los juegos desde 3.58 hasta 7.6 y 
10 Mhz, perfeccionan el modo 7 y 
aceleran los cálculos del procesa- 
dor. Esto permite rotaciones simul- 
táneas de varios sprites (recordad 


que el modo 7 sólo permite una en 
pantalla), Split screen para dos ju- 
gadores, complejos entornos en 
— tres dimensiones e in- 
4 cluso agiliza cálculos en 
= un juego de estrategia. 
El primer cartucho que 
incorporó un DSP fue el 
genial clásico de Shige- 
ru Miyamoto PILOT- 
Ю WINGS, que vio la luz 
en diciembre de 1990. 
La inclusión de este coprocesador 
lanzó al modo 7 de Su- 
per Nintendo al estre- 
llato, gracias al modo 
gráfico de 256 colores y 
entornos tridimensiona- 
les planos. 

Dos años después apa- 
reció SUPER MARIO EE 
KART que, gracias a la 
nueva generación de DSP, incluía 
un ingenioso modo Split Screen y 


que la pantalla sólo enseñe el frontal 
del gráfico vectorial, todas las caras 
existen y son mostradas dependien- 
do del acercamiento y trayectoria del 
jugador hacia el objeto en cuestión. 
ш Memoria incrementada 

Los programadores se percatarán de 
la menor capacidad de memoria re- 
querida a la hora de crear juegos con 
Super FX. En el momento de trabajar 
con sprites hay que dibujar todos los 
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un entorno tridimensional perfecto. 
Los Third Parties empezaron a tra- 
bajar con DSP desde septiembre 
del 91 y renombradas compañías 
como JVC, Namco o Sunsoft rea- 
lizaron juegos incluyendo estos co- 
procesadores. La compañía japo- 
nesa Seta también desarrolló por 
su cuenta otro DSP que acelera los 
juegos hasta 20 Mhz. EXHAUST 
HEAT 2 fue la prueba fehaciente 
de ello, superando en calidad a la 
primera parte. Este chip actúa co- 
mo un segundo procesador y dobla 
en velocidad al primer DSP diseña- 
do por Nintendo. Lamentablemen- 
te, como era de esperar, también 
dispara el precio de los cartuchos. 
Hoy en día los úl- 
timos juegos que 
incorporan esta 
alta tecnología 
son el SUZUKA 
GP 8 HOURS de 
Namco, SUPER 
AIR DIVER (LOCK 
ON en Estados 
Unidos), y otro juego de Fórmula 1 
llamado FINAL STRETCH. 


movimientos dife- 
rentes y posiciones 
del gráfico, lo que 
requiere gran canti- 
dad de memoria y 
tiempo de proceso. 
Con Super FX los 
gráficos son crea- 
dos mediante polígonos y, gracias a 
las instrucciones del potente proce- 
sador matemático, son puestos en 
movimiento calculando las perspecti- 
vas según se desplaza el objeto. To- 
do esto ocurre sin gasto significativo 


de memoria y dirigido eficientemente 
por el Super FX. 

Mapeado de texturas 
Es un proceso gráfico mediante el 
cual una imagen es aplicada a una 
superficie poligonal, cúbica o esféri- 
ca. Imaginad el resultado de aplicar 
una imagen muy detallada sobre un 
polígono: el realismo es asombroso y 
patente. El objeto poligonal con la 
imagen será redibujado con tamaños 
y perspectivas diferentes al moverse 
por la pantalla sin ralentización, gra- 
cias al poder del chip Super FX. 

Sombreado por fuentes de luz 
Una de los problemas más importan- 
tes a la hora de trabajar con gráficos 
de ordenador es la representación de 
objetos móviles respecto a una fuen- 


Pronto seremos 
partícipes de 
nuevos juegos 
con Super FX. 
El primero de 
ellos, FX TRAX, 
nos meterá de 
lleno en una 
impresionante y 
vertiginosa 
competición de 
coches en tres 
dimensiones. 


te de luz. La enorme paleta de color 
de la Super Nintendo permite em- 
plear cientos de colores para crear 
degradados reales desde la máxima 
intensidad de luz hasta la sombra to- 
tal. Con el Super FX los polígonos 
pueden representar estos efectos de 
luz, sombra y degradados. Al utilizar 
este tipo de gráficos el problema del 
flicker, cuando coinciden varios spri- 
tes en línea, queda eliminado. 
Más colores que nadie 

Super Nintendo ofrece mayor canti- 
dad de colores simultáneos en panta- 


lla que cualquier otro sistema de 16 
bits. Los 256 colores simultáneos y la 
posibilidad de utilizar gráficos vecto- 
riales o poligonales del chip FX, se 
unen para crear el más realista y vi- 
brante entorno visual. 


Desarrollo de videojuegos 


Con el Super FX los programadores 
podrán crear objetos de cualquier 
proporción, manteniendo la misma 
velocidad y fluidez de movimientos. 
Ya no habrá límites por la cantidad de 
sprites simultáneos en pantalla. Los 
objetos poligonales podrán mezclarse 
con sprites, añadiendo profundidad y 
calidad, para sumergirnos en mundos 
tridimensionales perfectos. 

Argonaut Software empezó su an- 
dadura en el mundo de los videojue- 
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gos a principios de los ochenta, de- 
sarrollando juegos para Spectrum 
como STAR GLIDER. Con los orde- 
nadores de 16 bits, Amiga y ST, la 
lista de títulos aumentó con STAR 
GLIDER y STAR GLIDER 2. 

Este grupo de programación inglés 
ha desarrollado docenas de juegos 
para NES, Game Boy y Super Nin- 
tendo (bajo la tutela de compañías 
como Mindscape o T*HQ), antes de 
embarcarse en el proyecto FX hace 
más de dos años. Los cerebros en- 
cargados de crear STARWING son 
Jez San (líder y maestro), Carl Gra- 
ham; Pete Warnes, Krister Wombell, 
Dylan Cuthbert, Giles Goddard, Rick 
Clucas y Ben Cheese. Esos ültimos 
cuatro programadores continüan en 
Japón realizando el ültimo juego de 
Super FX, FX TRAX. 

Títulos como el mencionado anterior- 
mente, equipado con la segunda ge- 
neración de Super FX, o los posibles 
lanzamientos de PILOTWINGS 2, 
F ZERO 2 o SUPER CASTLEVANIA 
V de Konami, formarán la nueva ge- 
neración de videojuegos de 16 bits 
para el próximo año. À 


| Con ESTA SUSCRIPCION VAS A 
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ТА TARJETA DEL CLUB CAMISETA š MALETIN GAME GEAR O GAME BOY 


¿A QUE ESPERAS? RELLENA EL CUPON DE LA SOLAPA Y RECIBE SUPER JUEGOS EN CASA, O SUSCRIBETE 
EN EL TELEFONO: (91) 431 38 33 DE 9,30 A 14,00 H - 16,00 A 18,30 H. 
TAMBIEN PUEDES PEDIR NUMEROS ATRASADOS DE LA REVISTA EN EL MISMO TELEFONO. 
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